: UNREAL TOURNAMENT 
HRAJEME ZA PENÍZE... 
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a. MAJESTY 
ULTIMA IX: ASCENSION 
SOLDIER OF FORTUNE 


GOMMAND 8 CONOUER: 
TIBERIAN SUN — FIRESTORM 
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Ubi Soft ! 
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THEOCRACY 


Strategická hra odehrávající se v říši 
Aztéků v době, když se blíží první doby- 
vatelé z Evropy. Zatím ovládáte jen 
jeden kmen, takže se musíte nejprve 
snažit sjednotit Aztéckou říši a pak ji 
ubránit před španělskými dobyvateli. 
Musíte se starat o obchod, získávání 
surovin pro fungování říše a samozřej- 
mě též armády. V boji vám může 


SHADOW COMPANY 


Strategická hra, která se soustře- 
duje na boje malých jednotek. 
Budete bojovat v kompletně troj- 
rozměrném prostředí plném 
detailních objektů. Vaši žoldáci 
mohou běhat, šplhat, plazit se 

a střílet, mohou používat více jak 
třicet zbraní a čtrnáct typů bojo- 
vých vozidel, 


pomoci magie, kterou získáte, pokud sí 
nakloníte bohy. Je na vás, zda to zvlád- 
nete a aztécká kultura přežije. 


SEVEN KINGDOMS 2 


V Seven Kingdoms || se můžete 
ujmout vlády nad jedním z dvanácti 
starověkých království nebo se může- 
te stát vůdcem fryhtánských hord. : 
Seven Kingdoms II přináší hrdiny, Pa 
generátor kampaní, spousty jednotek n P 
a zbraní, mnohem detailnější budovy i 4 
než minule, propracovanější systém 
špionáže a výzkumu. 


HEROES 3 - „ 
A% ARMAGEDDON'S BLADE 
RITAGEDDON'SBLADEjf. | Datadisk k jedné z nejúspěšnějších I 
w1—"%4m jes | her loňského roku. V tomto přídavku k 
P o /7 najdete nové kampaně, mise, nové 
, typy měst a hrdinů a samozřejmě 
i monster. To vše v nádherné grafice 
se skvělou hudbou. 


Bohemia 


Interactive www.ubisoft.com 


K dostání ve specializovaných prodejnách JRC, Computer City, hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky. 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz 
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== ELECTRONIC ARTS" 


ULTIMA ASGENSION 


Vydejte se naposled do 
Britannie, světa, který již po 
dvacet let hostí legendární sérii 
RPG her Ultima. Toto je 
závěrečná devátá kapitola této 
slavné ságy. Spolu s Avatarem 
vás čeká další epické 
dobrodružství, ve kterém 
musíte zachránit Lorda Britishe 
a jeho lid před ďábelským 
Guardianem. 


CROC 2 


Nový díl zábavné hopsačky 

s roztomilým krokodýlkem 
Crocem. Tento díl je ještě roz- 
sáhlejší a zábavnější než jeho 
předchůdce. Cestou přes čtyři 
různé světy (plus jeden tajný) 
se vydáte vypátrat své pravé 
rodiče. V cestě vám bude stát 
spousta pastí a nepřátel. 


NEED FOR SPEED 
— PORSCHE 


Pátý díl nejúspěšnější závodní 
série přinese zase spoustu 
vylepšení a novinek. Jak už 
název napovídá, bude se točit 
okolo vozů značky Porsche. 
Půjde samozřejmě o celou řadu 
modelů této značky od 356 
Roadster z roku 1948 po nej- 
novější 996 Porsche Turbo. 


DIE HARD TRILOGY 2 


Připravte se na výbušnou, nekon- 
čící akci obsaženou ve 25 leve- 
lech. V hlavní roli známý a neo- 
hrožený hrdina John McClane. 
Znovu se ocitá v akci, protože si 
skupina teroristů usmyslela, že 
město Las Vegas vymaže 

z mapy. Čekají vás tři rozdílná 
dobrodružství zakomponovaná do 
příběhem okořeněného celku. 


ní ve specializovaných prodejnách JRC, Computer City, 


Bohemia hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky.. 
V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Interactive Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodejebohemiainteractive.cz 


Vytvořte si vlastní úroveň , 
jedné z nejlepších 3D akcí | 
a zúčastněte se soutěže o 1000 | 
liber. Ukážeme vám, jak na to! ! 
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PRAETORIANS PLANETA GAMER 
Být Římanem, to zní hrdě. Hromada peněz. 
HEART OF STONE JEDNÍM OKEM 
Ohromující animace The World Is Not Enough, 
v sympatické adventure. Dark Corners Of The Earth, 
LEMMINGS REVOLUTION Alien vs Predator Gold, 
Během programování Earth 2150. 
této hry nebylo ublíženo POHLED 
žádnému z „lumíků“. Rozhovor s Kieronem 
Gillenem. 
ŽEBŘÍČKY 
Česká republika, Itálie, SRN. 
DOPORUČUJEME 
Když si nevyberete novou 
hru, sáhněte po starší. 
ROZHOVOR 
Svojí návštěvou nás poctil 
Warren Spector, aby 
pohovořil na téma Deus Ex. 


preview 


DOGS OF WAR 
Misto opic nastupují psi. 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE 
1999/2000 
Tak se jmenuje velká DOPISY 
konkurence pro sérii FIFA. Zase jste nám napsali... 
TIME MACHINE NECENZUROVÁNO 
Cryo pokouší osud ve snaze Pohrdáte verdiktem 
oživit slávu adventur. PC GAMERU? 
THE LONGEST JOURNEY GAMER SNAP 
Silný příběh, nádherná grafika, Pohotové oko vaší kamery. 
už se nemůžeme dočkat! CD-ROM 
GUNSHIP! Vesmír, jak ho ještě neznáte. 
Válečná kombinace realistické HUDBA 
simulace a vzrušující akce. Tipy Kateřiny Kozákové. 
PŘEDPLATNÉ 
K němu samozřejmě hra 
zdarma. 
CD GAMER 
Servis pro majitele našich CD 


2 Připoutejte se a sešlápněte plyn až 
na podlahu. Třetí pokračování nejdrsnější 


waws 


závodní hry bude ještě šílenější, než tomu kdy bylo... = FINAL FANTASY VIII 


Bezpečná cesta nebezpečně 
fantastickým světem. 


RECENZE TOHOTO MĚSÍCE 


Force Commander 76 Pong Ubik 

Soldier Of Fortune 76 Mahjongg Master 2 Alfa Centauri 
Aztec 78 Blade Runner Atlantis 
Asheron's Call 

Ultima IX: Ascension 

Risk 2 

Nerf Arena 

Majesty 

Croc 2 


Command 8 Conguer 
Tiberian Sun: Firestorm 


3 4 
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Asheron's Call - 


Soldier Of Fortune - strana 58 Force Commander - strana 54 


strana 64 
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OOA NATIONAL 
EST GEOGRAPHIC 
a COM 


Nejslavnější cestopisný magazín 
zpracovaný pro CD-ROM 


The Complete NATIONAL GEOGRAPHIC 5999 Kč 

Kompletní vydání časopisu NATIONAL GEOGRAPHIC 

z let 1888-1998 na CD ROM a DVD 

Cena zahrnuje 31 CD nebo 4 DVD 7 


NATIONAL GEOGRAPHIC Decade sets 70's, 80's a 90's 1199 Kč* 
Vydání časopisů z uplynulých desetiletí. 


NATIONAL GEOGRAPHIC MAPS 1999 Kč 
Kompletní mapy celého světa a astronomické mapy. 


/ 
NATIONAL GEOGRAPHIC MAPS: The War Series 799 Kč 
Multimediální popisy válečných konfliktů 20. století. 
NATIONAL GEOGRAPHIC PHOTO GALLERY 1199 Kč a 
Statisíce fotografií od vítězů prestižních žurnalistických cen. | U. 


VŠECHNY TITULY JSOU V ANGLICKÉM JAZYCE 


K dostání v prodejnách JRC nebo zásilkovou službou. 
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ovných 1000 liber, což v pře- 
počtu hodí pěkný balík - 
něco okolo padesáti pěti tisíc 
stále ještě úplně nezhodno- 
cených korun českých. Právě 
tolik čeká na jednoho z vás! 
Na jednoho ze čtenářů PC 
GAMERU. Abyste si je 
zasloužili, stačí, projevíte-li 
vrozenou šikovnost, notnou 
dávku fantazie a zcela přirozenou chuť 
vytvořit něco, čím posloužíte druhým. 

Pod názvem Udělej si to sám vám totiž 
v tomto čísle přinášíme nejenom osmi- 
stránkový návod, jak si vytvořit vlastní 
úroveň jedné z nejlepších 3D akcí Unreal 
Tournament, ale navíc se můžete jeho pro- 
střednictvím zúčastnit vysoce honorované 
soutěže o nejoriginálnější dílo tohoto typu. 
Máte-li kuráž, dokažte, že na rozdíl od laci- 
ných proklamací českých odborářů nejsou 
„zlaté české ručičky“ jen průhlednou frází. 
Máte-li pocit, že vaše znalosti a nadání pře- 
sahují rámec pasivního fanouška počítačo- 
vých her, pak využijte velkou šanci, která 
může do jisté míry ovlivnit i vaši budouc- 
nost. Jděte do toho, chcete-li, aby z vašeho 
umu měli užitek hráči po celém světě! Tak 
bych alespoň vlastními slovy shrnul tento 
dárek všem našim čtenářům s ohledem na 
skutečnost, že redakce PC GAMERU přišla 
na nápad vyhlásit soutěž o nejlepší „Unreal 
úroveň“ za podpory jednoho z předních 
světových herních distributorů 
GT Interactive. 

To však zdaleka není vše. Jako jedni 
z vůbec prvních vás máme možnost sezná- 
mit s hrou, která se těší rovným dílem příz- 
ni cenzorů a řidičů, kteří chodce považují 
za své úhlavní nepřátele. Abych byl ovšem 
upřímný, když jsem se setkal 
s Carmageddonem naposledy, stalo se tak 
v redakci jednoho z prestižních společen- 
ských magazínů, kde jsem se nemohl zba- 
vit pocitu, jako by páni redaktoři, kteří 
utvářejí kulturu mas, masakrovali ty, pro 
které píší. A tak si říkám: jen aby se nám 
z toho nakonec nestala snobárna. 

Je tu ale ještě další velké téma. O kvali- 
tách Force Commander, inspirované proslu- 
lou ságou Star Wars, svědčí nejlépe skuteč- 
nost, že získala výsadu titulní recenze. 

A ikdyž tato slova nemám příliš v oblibě, 
pravdou je, že velké preview jednoho 
z potenciálních hitů roku Obi-Wan, ve kte- 


rém vás John Walker vtáhne do světa 
Hvězdných válek mnohem přesvědčivěji, 
než jak se to podařilo Georgeovi Lucasovi 

v jeho posledním díle, je opravdu záležitos- 
tí exkluzivní. 

To nejpodstatnější jsme si však nechali 
nakonec. Říkáte si asi, za koho vás máme, 
když až teď přicházíme s recenzí na Ultimu 
Ascension, která plnila stránky prestižních 
i amatérských časopisů o počítačových 
hrách po celém světě už na přelomu roku. 
Důvod je velmi prostý. Naše redakce si 
zakládá na jedné stěžejní věci, která je pro 
nás během všech těch měsíců, co se vzá- 
jemně setkáváme, svatá. A to na recenzích 
plných verzí her. Ultima Ascension tak, jak 
se jí druzí věnovali v době, kdy poprvé pro- 
nikla na trh, nebyla víc než neošetřenou 
verzí plnou chyb - nedonošeným dítětem, 
jehož otec, slovutný Richard Garriott, se 
zapřísahal, že to, co chtěl ve skutečnosti 
světu ukázat, vyjde v podobě evropské 
verze až 0 čtvrt roku později. A tak jsme se 
zcela záměrně rozhodli vyčkat, neboť se 
domníváme, že si to zasloužíte. Že máte 
právo přečíst si skutečně zevrubné infor- 
mace o hře, která vás zajímá, a nikoli jen 
pár narychlo slepených hlášek redaktora, 
jemuž se do ruky dostane titul sice s před- 
stihem, ale často v podobě neošetřené beta 
verze, jak se někdy v českých poměrech 
stává. Ze stejného důvodu jsme také oddáli- 
li i recenzi na poslední díl Need For Speed, 
jehož nedokončená verze je sice už dnes 
k dispozici, ale nikdo z nás za takového 
stavu nevidí jediný rozumný důvod soutě- 
žit s konkurencí o prvenství jejího recenzo- 
vání. Pokud bychom totiž na úkor nezdravé 
aktuálnosti měli ztratit vaši důvěru, bylo by 
to pro nás mnohem horší, než občas přijít 
s něčím až jako druzí. Jsme přesvědčeni, že 
podstatou naší společné věci je dozvědět 
se, jak jsme na tom ve skutečnosti, a s tím 
nemá rychlost sama o sobě mnoho společ- 
ného. Růže vám promptně přinese jenom 
trpělivost... 

Důkazem toho je i skutečnost, že 
s příštím číslem PC GAMERU dostanete 
už 3 CD, z nichž jedno vám zadarmo otevře 
ten nejrozsáhlejší svět, do kterého dnes 
můžete prostřednictvím svých počítačů 
vstoupit. Těšte se! 


Ivan Šiler 
silerApcgamer.cz 
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První pohled na... 


PRAETORIANS 


Máme být starým Římanům za něco 
vděční? No, inspirovali Pyro Studios s) 
k nové strategii. STEVEBROWN jl p 


„Walk like an 

Egyptian,“ zpívali 

Bangles. Vy si 

zazpíváte ve hře 
L po Internetu. 


RI 


= 


Detaily jsou 
vynikající, i když 
ne zcela autentické. 


Nosit na hlavě 
chcíplého bobra byl 
ve starověku 
vrchol módy. 


S PRAETORIANS TO DOPADNE DALEKO LÉPE NEŽ S POMPEJEMI, PROTOŽE... 
Autoři se úspěšně snaží stvořit dokonalé 3D prostředí. KU PYRO STUDIOS | žána | REALTIME STRATEGIE 
Můžete vybírat, jaké válečné stroje postavíte. 


Zajmete nepřátelské vojáky a podrobíte si je jako otroky. E 
Vyzkoušíte si slavnou „želví“ formaci. I EIDOS NA NÍ PROSINEC 
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Obléhací věž 


bezpečně dopravila 
legionáře ke zdem 
pevnosti. 


CH LAPI v sukních. Od dob 
Braveheart jsme jich 

už v počítačové hře tolik neviděli. 
Ostatně i tuto hru bude distribuovat 
Eidos. Že by v managementu byla frakce 
travestitů? V této hře se ujmete elitní 
římské jednotky, obávané pretoriánské 
gardy, která jako jediný vojenský 
oddíl mohla pobývat v blízkosti 
Říma. Bitvy se budou odehrávat 

v Galii, Egyptě i v samotné Itálii, 

kde se můžete ujmout jednotek 

v průběhu revoluce. 

Na bojiště shlížíte 3D kamerou. 
Právě její implementace do hry bez 
toho, aby došlo ke zmatkům a chybám 
známým z raných 3D realtimovek, byla 


| PRAETORIANS JE STRATEGIE, 
5 KTERÁ SE ODEHRÁVÁ NA ÚROVNI 


pro vývojáře náročným oříškem. Můžete 
pohled bezprostředně přiblížit až k dané 
jednotce nebo naopak pozorovat celou 
mapu bojiště v globálním měřítku. 
Volná rotace je samozřejmostí. 
Kromě toho hra nabízí několik 
přednastavených kamer, mezi 
kterými lze rychle přepínat klávesovými 
zkratkami. Budete ušetřeni prostojů, když 
chcete změnit pohled uprostřed boje. 
Praetorians je strategie, která se 
odehrává na úrovni menších vojenských 
jednotek. Na výběr jsou ozbrojenci 
různého druhu: lučištníci, jízda 
a samozřejmě lehká i těžká pěchota. Poté, 
co se důkladně informujete o topografii 
terénu a zvláštnostech daného bojiště, 
musíte si vybrat specifické jednotky. Ty se 
však ve svých atributech a způsobech 
nasazení liší, a tak klíč ke správné taktice 


MENŠÍCH VOJENSKÝCH JEDNOTEK. 


vězí v promyšlené kombinaci bojových sil. 
Jakmile bitva vzplane, není možné dostávat 
další posily. Výjimkou je případ, kdy se 
bojiště nachází poblíž moře. Pak můžete 
část svých sil vylodit v týlu protivníka. Další 
možností, jak posílit své jednotky, je 
zotročení zajatců. 

Kromě výběru vojáků je dalším 
důležitým taktickým prvkem volba 
formace. Například slavná římská formace 
zvaná „želva“, kdy se římský šik obloží ze 
všech stran štíty, sice zaručuje 
nezranitelnost vůči kopím a šípům, ale její 
rychlost je drasticky zpomalena a jeden 
dobře mířený balvan z katapultu může 
způsobit učiněnou pohromu. 

Ani s výběrem jednotek to není 
jednoduché. Zdroje pro budování armády 
jsou silně omezené, takže si musíte 
důkladně rozvážit, které prostředky jsou 


budou mít jako na dlani. 


POSVIŤTE SI NA NĚ! 


Ve hře autoři použili originální způsob 
implementace jevu zvaného „fog of war“, 
který určuje, co na bojišti uvidíte a co 
zůstane vašim zrakům utajeno. Během bojů 
za denního světla před vámi nezůstane 
utajeno vůbec nic a díky mocné 3D kameře 
lze prostudovat celé bojiště do detailů za 
účelem co nejlepšího sestavení vašeho 
vojska. V noční temnotě bude všechno 
úplně jinak. Bez zdrojů světla se z vojáků 
stanou jen šedavé stíny. Identifikace bude 
možná jen v blízkosti táborových ohňů nebo 
díky pochodním, které s sebou vaši vojáci 
ponesou. Pochodně ale budou mít jeden 
nepříznivý vedlejší efekt. Nepřátelé vás 


do nejmenšího detailu a největší vzdálenosti. 


Opevněná galská vesnička. 
To Římané netuší, že za vraty 
čekají Asterix s Obelixem. 


pro daný úkol nejvhodnější. Katapulty jsou 
výborným prostředkem proti pevnostním 
zdem, ale v bitvě se můžou hodit 

i obléhací věže či vrhače zápalných šípů. 
Někdy bude naopak třeba využívat 
obranných prostředků. 

Hra pro jednoho hráče bude velmi 
lineární, dalo by se říci, že získá takřka 
charakter tutoriálu, který poslouží jako 
přípravka pro internetové válečné běsnění. 
Právě v kategorii on-line her hodlají tvůrci 
se svým titulem excelovat. Internetoví 
vojevůdci se budou moci postavit do čela 
Římanů, Galů či Egypťanů. Vývojáři však 
nával Galů neočekávají, neboť se jedná 
o slabého nepřítele, který se spoléhá spíš 
na početní přesilu než na dobré zbraně 
a organizaci. To se však může dotknou 
milovníků Asterixe a Obelixe, kteří 
dokázali, jak galský vesničan může dát 
přitroublému legionáři na frak. Tak 
uvidíme. 


Jakmile bude k dispozici více informací 
a screenshotů, dočkáte se rozsáhlejšího preview. 


DUBEN 2000 


Pyro Studios 


Španělsko 
1996 


75 


Designér Javier 
Perez Dolset 
působil ve 
španělském 
herním 

a internetovém 
průmyslu už od 
roku 1992. 
Jaime Cifuentes 
pracoval před 
svým 
příchodem 

do Pyra ve 
španělské 
pobočce EA 

a GT Interactive. 


Commandos: 
Behind Enemy 
Lines, 
Commandos: 
Beyond the Call 
of Duty. 
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První pohled na... 


NEART OF STONE 


RPG bez spousty věcí v inventáři? 
Ale co si proboha počnu se svým 
STEVE BROWN 
Dobrodruzi 


vstupují do srdce 
muslimské říše. 


To jsou mihotavé, 
v reálném čase se 
prodlužující stíny. 


VÝVOJ HEART OF STONE BUDE MÍT ŠŤASTNÝ KONEC, PROTOŽE... 


TOU +oswos [le 
DISTRIBUTOR S- AT VÍ BŘEZEN 2001 
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Dva ze skupinky se 


pokoušejí spřátelit se 
zahálejícím ryšavcem. 


INKVIZICI i nečekal. 


Přinejmenším nikdo nečekal, že 
představí roztomilou RPG, ale jak se 


točící se vrták centimetr po centimetru 


přibližuje k čelu muže na mučidlech, 


začíná být zřejmé, že tentokrát hraje na 


poněkud temnější strunu, než bývá 


zvykem. Po doslova mučivém intru se 


představují postavy - skupina 


obdobných dobrodruhů motivovaných 


pomstou: taková starověká URNA, 
chcete-li. 


Samostatnost postav bude nedílnou 
součástí hry. Kupříkladu lučištnici, což je 


jinak normandská princezna, přikážete 
zacílit na terč a ona na něj bude střílet 
dokonce i poté, co dostane povel 

přemístit se do nové lokace. Do toho 


může vstoupit ještě další z hlavních postav 
- Michel de Compeigne: když ho s hořící 


pochodní postavíme opodál, rutina se 
omrzí a lučištnice si bude od něj šípy 
zažehávat před tím, než je vystřelí. 


Přátelský obr bratr Spencer dokáže zase 


pověsit nepřítele za kotníky a jeho 
kumpán z něho pak vyrazí duši. 
Šípy nejsou jedinou zbraní, která 


nabízí alternativní možnost využití. Druhou 
zbraní, která se objeví, je dynamo, které 
může být rovněž použito s větším účinkem 


BOLAVÝ ZUB 


Heart Of Stone klade větší důraz na 
dovednosti případných přátel než na tradiční 
bující arzenál předmětů potřebných 

k postupu. Je možné se spřátelit s malým 
zanedbaným klukem, který vám může být 
velice prospěšný k odlákání stráží, protože 
umí výtečně vrhat kameny. Přátelé se připojí 
k hlavním postavám a po určitou dobu 
půjdou hrou s nimi. Abyste je získali na svou 
stranu, je nutné jim však nejprve pomoci. 


Zde jeden ze skupiny trhá bolavý zub starci, se 
kterým se chtějí spřátelit. Samozřejmě si tak 
především zajistí jeho budoucí protislužbu. 


NEHRAJÍCÍ POSTAVY ZNAMENAJÍ 
VÍCE NEŽ JEN NEZÚČASTNĚNÉ 
UKAZATELE CESTY. 


ve spojení s jiným přírodním elementem. 
Dynamo je ruční generátor, který 
vystřeluje elektrické blesky. Když je 
zaměříte přímo na nepřítele, připočtou se 
body za zásah. Namiřte je ale do louže 
vody, ve které nepřítel stojí, a následky 
jsou mnohonásobně drtivější. Postavám 
jsou rovněž vlastní některé specifické 
dovednosti. Například bratr Spencer 
dokáže vyvolat zemětřesení, které se od 
něj nese ve zkázonosných vlnách, úderem 
do země. Lze je používat takticky, třeba 
pro likvidaci nepřátel pomocí vyvolaných 
závratí nebo bezvědomí. 

I když postavy zrovna přímo 
nespolupracují (zápalné šípy nebo 
mlácení), hráč si musí i tak počínat 
mnohem strategičtěji, než je v RPG běžné. 
Na předváděčce, kterou nám připravil 
výrobce, jsme viděli vraha, jak zablokoval 
průchod na jednom konci velkým 
kamenem, zatímco žoldák s kopím do něj 
z druhé strany vehnal skupinku vojáků. 
Uvězněni z obou stran se ocitli v pasti 
a normanská princezna je mohla ze svého 


vyvýšeného stanoviště ostřelovat podle 
libosti. To je typická ukázka akce v reálném 
čase a jako nikdy dříve odráží snahu 
aktivně propojit v jedné hře prvky 
adventury a strategie. 

Nehrající postavy zde mají daleko 
k běžným nezúčastněným ukazatelům 
cesty. Více než hromadění předmětů 
a dosahování postupu na základě jejich 
využití Heart Of Stone vyžaduje jaksi 
lidštější přístup k situacím. Musíte 
rozvažovat, s kým stojí za to se spřátelit 
a s kým ne, aby se hra rozvíjela. Přátelé 
vám zpravidla laskavost oplatí podobnou 
mincí, což je zdrojem rozličných 
vedlejších zápletek a hádanek. Pozici 
hráče, který ze svého odtažitého 
stanoviště hledá lidské řešení herních 
situací, přirovnal designer hry Ignacio 
Perez Dolset k pozici Patricka Swayzeho 
ve filmu Duch. Doufejme, že se mýlí. Pě[3 


Je sice ještě velice brzy, ale myslíme si, že se 
můžete těšit na preview „na poslední chvíli“. 


DUBEN 2000 


+ 


Pochodně lze využít 
k zapalování šípů stejně jako 
k osvětlení tmavých zákoutí. 


Pyro Studios 


Španělsko 
1996 
75 


Připravte se na 
šok, ale podle 
tvrzení Pyro 
sestávají 

z nadaných 
španělských 
programátorů, 
grafiků, 
hudebníků 

a herních 
designerů. 

To je šílené! 


Commandos: 
Behind Enemy 
Lines, 
Commandos: 
Beyond the 
Call of Duty. 
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Z první 


LEMMINGS 
REVOLUTION 


Recept na dobré retro hledejte v kombinaci 
deštníčků a horkovzdušných balonů. KATE LITTLE 


Utáčející se věže 
jsou takové... no... 
otáčející se. 


aa 
VB 


PM 


LEMMINGS REVOLUTION VÁS SMETE JAKO VICHŘICE, PROTOŽE... 


VYVINUL PSYGNOSIS UN PUZZLE 
DISTRIBUTOR © BIN) DATUM VYDÁNÍ (U 
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Kouzlo hry spočívá 
ve velkém výběru 
schopností. Já jsem 
lumík, kdo je víc? 


TATO hra je důkazem, že 
i pitomé věci mohou být 
úžasné. Tím si však nikdy 


nemůžete být dostatečně jisti 
předem. Musíte si klást 


náš vztah k trivialitám změnit pečlivá 
práce s designem? Dostane nás pak 
jednoduchá hra tak, že zapomeneme i na 
rande, na které jsme se celý týden těšili? 
Zdá se, že k tomu budeme mít důvod. 

Vývojáři z týmu Psygnosis se tímto 
problémem zabývají už od roku 1996. 
Celý den prostě sedí a hrají si s malými 
kuličkami, které učinila populární, ale 
nikdy nijak výrazně úspěšná série. 
A výsledek? Myslíme, že jsou v balíku. 

Mladí i staří, inteligentní i pitomí 
- všichni musí smeknout před půvabem 
těchto neonových nezbedů s „citronově“ 
zelenými vlasy. Tyto figurky z minulého 
tisíciletí nám totiž ukazují, co je hra 
postavená čistě na zábavě s výrazným 
stylem a neuvěřitelnou spoustou úrovní. 
Příběh není složitý - je tu parta lasiček 
(pěkní grázlové - pozn. Fish). Ta zavřela 
všechny malé lumíky (angl. lemmings) do 
ohrad a vy je prostě máte dostat z té 
šlamastyky ven. Až na to, že věže, ve 
kterých jsou malí lumíci uvězněni, ohrady 
moc nepřipomínají (ale tak mi to odpusťte, 
ono to tak pěkně znělo). 

Pravidla jsou jednoduchá a odvozená 
z letité série. Pomocí různých schopností 


> nepříjemné otázky typu - může 


TEN DĚLÁ TO A TEN ZAS TOHLE 


Vyber si schopnost a lumíka. Pak už se 
jenom dívej co se bude dít a snaž se 
ovlivňovat konečný výsledek tak, abys 
lumíků zachránil co nejvíc. Hobluj! 


srovnaných v panelu na levé straně 
obrazovky tu jde o přemístění našich 
malých broučínků z bodu A do bodu B. 
Můžete se prokopat, nasměrovat své 
kamarády, seskočit s deštníkem či po 
japonském způsobu vybuchnout a udělat 
cestu. Prostě nic nového pod sluncem. 
Proč jde tedy hra znovu do 
prodeje? Protože dostala nový, krásný 
kabát. Plně 3D prostředí v němž můžete 
věžemi s lumíky otáčet o 360" a celou 
úroveň si pořádně užít. Než dosáhnete 
konečného bodu, musí lumíci věž pěkně 


od začátku. A pak od konce. A pořád 
dokola, dokud se vám o nich nebude 
i zdát. 

Noví lumíci budou mít také celou 
řadu nových schopností pro lepší zvládání 
nového prostředí. Podle nás nejlepší je 
antigravitační pomůcka a la Pan Tau 
(a nemyslíme buřinku, nýbrž deštník). Ale 
stát se můžete třeba i permoníkem 
s krumpáčem přes rameno. Pro svobodu 
udělá lumík i to poslední. 

Lemmings Revolution vypadá skvěle 
hratelně a velmi návykově proto, že je hra 


LUMÍCI BUDOU DONEKONEČNA 
OBÍHAT VĚŽE, ALE TAJEMSTVÍ HRY 
JE PODLE NÁS V DEŠTNÍČCÍCH. 


několikrát oběhnout. Tentokrát 

s grafikou, která dopomáhá ke skvělé 
hratelnosti, což se o předchozím pokusu 
s převedením této série do 3D říci 
nedalo. Tajemství hry je podle nás 

v deštníčcích. 

Hotová hra se má pyšnit celou 
stovkou úrovní a k tomu ještě další 
stovkou bonusů. Takže vám bude trvat 
pěkně dlouho, než ji dohrajete, a myslíme, 
že se až do konce budete pořád dobře 
bavit. A když skončíte, můžete začít zase 


V nových dobrodružstvích lumíků se setkáte s třemi typy těchto miláčků. První typ - standardní 
= se dostane skrz jakýkoli povrch. Pak je tu vodní lumík. Přejde vodu, ale láva mu dělá špatně. 
A třetí... ? Uhodli jste. Projde lávou, ale vodu nerozchodí. Tohle pochopí i lidovci. 


po 


tak dokonale jednoduchá. Nikdo nemá rád 
příliš složité věci. A teď je tu zábava, která 
osloví babičku i vnuka, dělníka 

i intelektuála, Severu i Pobudu. Všichni 
budou sedět na židli, koukat do monitoru 
a budou se snažit dostat dál a dál... 
A bude jim všem dobře. Věřte nám. 


Jestli všechno půjde dobře, hrozí v jarních měsících 
přemnožení lumíků na PC. 


DUBEN 2000 


Tarantula 


Velká Británie 


Tarantula se 
stala oficiálním 
vývojářem 
evropské části 
Také 2. Většina 
jejich týmu 
pochází ze 
Spidersoft, 
kteří prosluli 
vývojem her na 
platformě 
GameBoy. 


GTA a Monte- 
zuma's Return 
na GameBoy 
Colour. 
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NOVINKY ZE SVĚTA PC HER NA ŠESTI STRANÁCH... 


Ani ne týden po oznámení 

začátku prací na PC verzi 
nejnovějšího dílu ze série o agentu 
Jamesu Bondovi jsme z The World Is 
Not Enough získali i první obrázky. 
A můžete nám věřit, že to byl výkon 
srovnatelný s nejnebezpečnějšími 
misemi agenta Jejího Veličenstva 
- jenom těch obětí nebylo tolik. 

O věrné převedení filmových 
lokací do hry se postará engine 
z Ouake III Arena. Už první obrázky 


THE WORLD IS 
NOT ENOUGH 


naznačují, že se i v počítačovém 
dobrodružství agenta 007 podíváte 
do Ruska či Turecka. Příběh teď ale 
EA udělali docela odvážný krok, 
když se rozhodli nepoužít enginové 
rutiny pro scripting a umělou 
inteligenci a místo nich chtějí vytvořit 
od základu vlastní verzi. Není se však 
třeba obávat, že bychom tím byli 
připraveni o vizuální efekty včetně 
zakřivených povrchů či mlhy, které 


Tyto lokace vděčí 
za svoji působivost 
enginu z Ouake III. 


REALTIME STRATEGIE 


z Ouake III Arena udělaly teprve tu 
pravou podívanou. Chybět by 
neměly ani textury ve vysokých 
rozlišeních. Nelze se však ubránit 
dojmu, že více než Tomorrow Never 
Dies se autoři nechali inspirovat 
Golden Eye, neboť fotorealistické 
textury obličejů postav či vzhled 
zbraní připomínají právě slavnou 
střílečku z N64. 

Nadšeni jsme byli i z oficiální 
zvěsti, která hovoří o tom, že EA 
připravuje nejenom další hry 
poháněné enginem z Ouake III 
Arena, ale také nové tituly 
s Jamesem Bondem v hlavní roli. The 
World Is Not Enough, kterou si 
zahrajeme už někdy na podzim, je 
nepochybně první v řadě. EA nám 
však už dnes prozradili, že dalšími 
čekateli jsou naříklad Star Trek 
Voyager: Elite Force a další titul 
American McGee's Alice. 


Bez explozí by to nebyl ten 
správný James Bond. 


EARTH 2150 


E Jen výjimečně zobrazují 
počítačové hry budoucnost 
matičky země v příznivých 

barvách. A i když se dosud ani 
jedna z katastrofických předpovědí 
programátorů nenaplnila, už teď se 
na nás chystají další. Třeba 
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apokalyptická strategie Earth 
2150, která zobrazuje naši planetu 
jako místo pro zničující válku 
o moc. 

Realtime strategiím se 
poslední dobou moc nedaří, takže 
právě Earth 2150 může přinést 


vše, na co příznivci tohoto žánru 
netrpělivě čekají. Nabízí 
trojrozměrný deformovatelný 
terén, ve kterém lze kutat tunely, 
případně trosky po explozích 
využívat jako úkryty. Zajímavou roli 
zde sehraje i slunce - podobně 
jako se mění 
stíny, budou se 
otáčet i vaše 
solární panely. 


Mattel se do 
budoucnosti 
vydá odvážně 
v dubnu. 


ev“ 
Země. V budoucnosti. © »* 
Ale včera. Ha ha ha. “ 


Multiplayer [3 Globální 


cyberpun- paranoia 
ková akce v 3Dakci. 
z Východu 

STRANA 16 STRANA 17 


00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000C00000000 


0.000 0000000000000000000000000000c0000ce 


Horor 


z Marsu. 


| AKČNÍ ADVENTURA | ADVENTURA 


Skutečně, 
jako Nocturnel 


DARK GORNERS 
OF THE EARTR 


1 když si stále namlouváme, že 
konspirace a tajemství jsou 
posedlostí let devadesátých, stačí se 
poohlédnout po literatuře staršího 
data, abychom zjistili, že takové 
paranoie sídlily v temných koutech 
mysli od nepaměti. Vezměte si 
například Lovecraftovy příběhy 

z třicátých let o zvrácených bozích 
bažících po zničení lidské rasy. | když 


si na Dark Corners Of The Earth asi 
ještě docela dlouho počkáme, 
Lovecraftův vliv je zřetelně patrný. 
Příběh se odehrává před 
druhou světovou válkou. 
Vystupujete v roli vyšetřovatele 
připomínajícího Indiana Jonese, který 
se ocitne ve víru velmi podezřelých 
události a pojme podezření, že 
v jejich důsledku se politici i vláda 
straní vyjevit pravdu. Nelineární 
příběh hry zahrnuje třicet dobových 
lokací. Asi nejzajímavěji zní využití 
neobvyklých efektů, jako například 
černobílých scén pro umocnění 
atmosféry. Zkrátka čekejte styl hry 
Nocturne (vida — Ivan zpozorněl!). 


Vydavatel ještě nebyl oznámen, ale 
hned jak se tak stane, určitě vám 
v tomto směru posloužíme. 


DUBEN 2000 GAMER 15 


Rozvědčík byl šokován, když zjistil, 
že uznávaný herní vývojář Brian 
Reynolds rezignoval na svůj post ve 
Firaxis. Tento renomovaný designér 

a programátor se podílel na tvorbě 
Meierových Alpha Centauri, Civilization, 
Railroad Tycoon a řadě dalších. Důvod 
svého nenadálého odchodu však nijak 
nekomentoval. Že by nějaké spory? 
Těžko říct. Pravdou však je, že Reynolds 
nijak nelenil a založil firmu Big Huge 
Games společně s několika svými dalšími 
spolupracovníky s Firaxis. Firma sice 
tvrdí, že vývoj Civilization III ani Dinosaurs 
to neovlivní, ale talent a zkušenost 
vývojářů, kteří opustili loď, jsou 
nezpochybnitelné. 

Skutečné emoce ovšem propukly 
mezi Markem Reinem z Epicu a Jasonem 
Hallem z Monolithu, kteří si vyhlásili 
slovní válku. Monolith oznámil, že jejich 
LithTech engine byl licencován pro 
vývojáře her pro PlayStation 2 
(konkrétně pro Crave, kteří se upsali 
spolutvůrcům System Shock 2 
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- Irrational Games). A prakticky ve 
stejnou dobu Epic prozradil, že jejich 
engine z Unreal Tournament je už dávno 
využívaný v novém zázraku od Sony. 

Debata gradovala během výměny 
názorů na licenční ujednání, kdy Rein ve 
svém rozhovoru pro webový Avault 
uvedl: „Monolith asi věří, že uspěje 
prostřednictvím vydaných tiskových 
prohlášení. Epic je naproti tomu 
přesvědčen, že úspěchu může dosáhnou 
funkčním enginem.“ Fiha. 

A to by se ještě mohla přidat firma 
Numerical Design, která se specializuje 
výhradně na tvorbu 3D enginu. Ten 
jejich se jmenuje Netlmmerse, nyní 
dokončili verzi 3.0 a jejich práce nesla 
ovoce již v případě Prince of Persia 3D, 
Panzer General 3D Assault či Wild Wild 
West. Dnes je ve vývoji přes dvacet titulů 
využívajících tento engine. Mezi 
zákazníky patří Oddworld Inhabitants 
(Munch Odysey), Mythic, Totally Games 
(Eldorado), Headfirst Productions (Simon 
3D), Mythos Entertainment, Bethesda 
či Microids. 
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MUCHOLAPKA 


Indiana Jones and the Infernal Machine 
v1.2 - Máte problémy s Indyho bičem? 
Tento malý patch by je měl všechny 
vyřešit. 

Planescape: Tornment v1.1 - Milion 

a jeden lék na chyby, z nichž ta 
nejvážnější způsobovala nepříjemné 
zpomalování. 

Ouake III Arena Point Release - Opravy 
raných programových chyb a také mírné 
doladění Carmacka. Další je na řadě příští 
měsíc. Inu, blázniví hoši z Id. 

Rally Championship v5.27.1 — Měl by 
se snadno vyřešit jeden malý problém 

s fyzikou. 

SWAT 3 v1.1 - Odstraňuje pár chyb 

a ještě přidává FAO ve formě HTML. 
Unreal Tournament 405B -— Tímto 
patchem odstraníte spoustu chyb 

a získáte i něco nového. Například 


Když se ohlédneme nazpět, byl 

Alien vs Predator patrně tou 
nejlepší 3D akcí loňského roku. Svým 
způsobem krvavější než Kingpin 
a zároveň se jeho autorům povedlo 
převést filmový námět do počítačové 
podoby nejlépe od časů původního X- 
Wing. Na dvojici kyselinu slintajících 
mimozemšťanů a jednoho průměrného 
vojáka to nebylo vůbec špatné. A tak 
jsme se dočkali pokračování, třebaže jím 
zatím nebude více než pouhý datadisk. 
Neboť Fox a Rebellion se dali znovu 
dohromady a dokončují Gold edici, která 
bude obsahovat řadu pozoruhodných 
vylepšení. V první řadě byl ještě o něco 
vybroušen herní engine. Svět, ve kterém 
není o drsná překvapení nouze, tak nyní 
vyhlíží mnohem působivěji. Přibylo 
rovněž devět nových levelů a počítat 
můžeme i s novými zbraněmi, jako jsou 
automatické pistole nebo ruční kanony. 

Ale co hlavně - nový kooperativní 
mód vám umožní organizovat týmy 
a navzájem s nimi více či méně 
spolupracovat. Na pouhý datadisk toho 
rozhodně není málo. 


E Fox chce mít novou verzi na pultech 
v dubnu, přičemž majitelé té původní 
by ji měli za zvýhodněnou cenu. 
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DEUS EX- 


Vtípky o chronickém oddalování 
Daikatany se vesele množí, ale zdá 
se, že všichni jako by zapomněli, že lon 
Storm vytváří kromě své samurajské 
akce i jiné hry. Deus Ex jsme viděli již 
dříve, když jsme ale její novou 
hratelnou verzi spatřili nyní, mrzelo nás, 
že jsme se o tuto hru více nezajímali 

již dříve. 

Deus Ex se dá nejvýstižněji popsat 
asi jako System Shock ze současnosti. 
Zápletkou děje, ve kterém zavítáme na 
místa po celém světě, je jakási paranoia 
způsobená příchodem nového milénia. 
Kombinace nelineárních úrovní, 
kyberneticky zpracovaných postav 
a rozhovorů v duchu adventur dávají 
tušit epickou záležitost, na kterou už 
dlouho čekáme. Chcete-li se tedy 


/ Střelba z automatických 
' E pistolí ve stylu Johna Woo 
patří mezi hlavní vylepšení. 


/ 


dozvědět více, nalistujte si náš rozhovor 
s Warrenem Spectorem na straně 48. 
Pokud vše vyjde, je možné, že 
konkurence na chvíli „exne“. 


E Eidos celou konspiraci odhalí 
v červenci. 


Deus Ex by mohl být 
špionážním hitem roku. 


n 
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v om akce pra- 
coval na on-linových 
The Realm a kolem 
(něhož se současně — 
(spekulovalo o oživení 
zrušeného Babylon 5. 
Nadšení ale dlouho 
nevydrželo. Nedávno 
Codemasters oznámili, 
že americká pobočka — 
se bude, specializovat 
výhradně na on-line 
projekty. A tak 
zatímco The Realm žije 
dál, Navy Seals jsou 
opět pohřbeni. 


To je název nového 
vesmírného simulátoru 
zasazeného do světa 
s j neration. 
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AKČNÍ ADVENTURA 


MARTIAN GOTHIC: = 
UNIFIGATION 


Pamatujete na Resident Evil 2? 
Jedním z jeho lepších nápadů 
bylo, že jste mohli hrát za dvě 
postavy, jejichž mise na sebe 
navazovaly. To, co jste učinili 

v průběhu prvního hraní, mělo vliv na 
příběh při následném pokračování. 
Martian Gothic, což vás potěší, tuto 
myšlenku rozvíjí ještě dál. 

Vzorem se stala Alone in the 
Dark. Jako hlavní ideu si vytyčili 
ovládání tří postav najednou, jak to 
známe například ze staré dobré 


adventure Dangerous Streets či postavy nesmí za žádnou cenu ocitnout 
logických The Lost Vikings. Postavy společně v jedné místnosti. Tato vskutku 
vzájemně spolupracují na odhalení netradiční týmová spolupráce 
tajemství červené planety. Akci zde zakomponovaná do tradiční adventury by 
střídá řešení logických hádanek, atak | ve výsledku mohla vykrystalizovat do 
byste se s žádnými abstraktními opravdu výjimečné záležitosti. 
problémy setkat neměli. 

Vtip je nicméně v tom, že E Take 2 odstartuje svou misi na Mars 
s ohledem na zápletku příběhu se v dubnu. 


Gchcetelimit COLOMEÝ pěn © he i EceneE 
těte „ | | 


hardware, hry pro linux, k ystotion a gameboy - to vše a maoiesi víc nalezn 
na BonusWebu, Navíc jako jediné internetové p v České republice při 

h kousky, jako je Prokletí Eridenu, Caesar, ya] at Krondor, Guadrax, 7 dní a 
nocí či Agent Mlíčňák. Také j jsme se sami aktivně podíleli na vydání n hry 


+ Auditoria.bonuswe 
+ Chat.bonusweb. 
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Bohemia 


MESSIAH 

Andělíčci, prostitutky a policajti. Tato 
hra vás bude šokovat po stránce tech- 
nologické, vizuální, obsahové i hratel- 
nostní. Náš hrdina Bob má od toho 
chlapíka nahoře stručný úkol — zachrá- 
nit Zemi, která se stala místem plným 
násilí, chaosu a anarchie. 


BALDURS GATE 


Propracovaný a detailní herní svět 

a přehledný systém ovládání postav 
potěší všechny fanoušky fantasy 

a RPG her. Tato hra používá známá 
a populární pravidla AD8D a jistě ne 
náhodou se stala jednou z nejpopu- 
lárnějších her všech dob. 


Interactive 


MDK a 


Vysoce ceněný a dnes již v podstatě 
kultovní průkopník špionážních her se 
vrací. Kurt s jeho dokonalou sniper- 
skou helmou vstupuje do úplně nové- 
ho 3D světa. V této skvělé akci se 
setkáte nejen s Kurtem, ale zahraje- 
te si i za geniálního vědce Dr. Fluka 
Hawkinse a nepřekonatelného šesti- 
nohého psa Maxe. 


PLANESCAPE TOURMENT 


První RPG hra zasazená do světa 
Planescape, nejtemnějšího ze světů 
AD8SD od TSR. V roli nesmrtelné 
postavy se touláte po detailním 
světě, vytvořeném za použití enginu 
z Baldurs Gate, a pátráte po vlast- 
ní identitě. 


Messiah © Shiny Entertainment Inc.. Všechna práva vyhrazena. Logo Shiny jé obchodní 
známka společnosti Shiny Entertainment Inc..Všechna práva vyhrazena. Messiah, Interplay 
a loga Interplay jsou obchodní známky společnosti Interplay Productions. Distribuováno 
společností Virgin Interactive Entertainment (Evropa) Ltd. Všechna práva vyhrazena. Virgin 
je registrovaná obchodní známka společnosti Virgin Enterprises Limited. 


K dostání ve specializovaných prodejnách JRC, Computer City, hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky. 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz 


o teď zrovna hraješ? Jaká hra tě 
nejvíc zaujala? 
Nejvíc momentálně přemýšlím o The 
Sims, Evolva a Thief 2: The Metal Age. 
Na ty poslední dvě zrovna píšu 
recenze a moc mě to baví, protože 
mají spoustu nápadů, kterými se dá 
zabývat. Není nic horšího, než muset 
psát čtyřstránkovou recenzi na hru, která je sice 
hodně populární a všeobecně uznávaná, ale nemá 
v sobě nic speciálního. Doufám, že nedostanu ke 
zpracování nějaký fotbalový simulátor. 

Evolva je fascinující, protože mi připomíná 
spoustu jiných věcí. Tisíce věcí - nejen z oblasti 
her, ale i z filmů a knížek. A Thief mám rád, 
protože mám rád všechny hry od Looking Glass - 
je za tím jejich typický přístup. 


Očekáváš letos v herním průmyslu nějakou 
významnou událost? 

Osobně se nejvíc těším na návrat Deus Ex Warrena 
Spectora. Podle všech příznaků se dá doufat, že 


jedinečný System Shock 2 bude vedle Deus Ex 


vypadat jako bezprizorné podvyživené dítě. A co se : 


týče technologie, tak snad X-box. Pokud ho bude 


Microsoft skutečně schopen prodávat za tak nízkou 
cenu, o které se hovoří, mohlo by to s trhem PC her ; 


pořádně zamíchat. 


Jaký je tvůj postoj k násilí ve hrách 

a v realitě? 

Násilí v reálném světě je zcela bezpochyby 
trestuhodné. A ve hrách? Mám pocit, že se ho 


používá zbytečně moc. Mluvím teď třeba o Soldiers : 


Of Fortune - i když přiznávám, že jsem zatím 
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i že jsi začal pracovat pro PC GAMER? 

i Už si to moc nepamatuju. Vlezl jsem dovnitř 

; oknem a připoutal jsem se ke stolu. Nenašli žádné 
: kleště na přeštípnutí toho řetězu, tak mě tam 

: nechali... Možná že to bylo jinak. Uviděl jsem 

i inzerát v časopise. Už jsem předtím nějaké herní 

i recenze psal, ve volném čase, pro dávno zmizelý 

; magazín Amiga Power, tak mě napadlo, že bych to 
: mohl zkusit znova. Napsal jsem recenzi The Curse 
i of Monkey Island na 350 slov a poslal ji do PC 

i GAMERU. Pak se dlouho nic nedělo, takže jsem si 
i pomyslel, že to nevyšlo. 


ROZHOVOR 


Pražská redakce PC GAMERU byla na návštěvě v britské redakci. 
Bavili jsme se o hrách a našem společném časopise. 
Britům se moc líbilo prohlížet si svoje články s háčky 
a čárkami. Zjistili jsme, Že máme mnoho společného 
a na závěr vyzpovídali Kierona Gillena. 


KIERON GILLEN 


LuBoR BEN 


i neměl možnost zahrát si plnou verzi. Je to určitě 

: výborně udělané, to ustřelování různých částí těla, 
: ale pokud to není určené jen pro pochybný humor, 
i tak k čemu to tam vlastně je? 


: Motivují hry některé lidi k násilí ve 

: skutečném světě? 

i Možná ano, ale neřekl bych, že je to ten hlavní 
i problém. Vyšinutí a snadno ovladatelní jedinci 
: mohou být k zabíjení jiných jedinců stejného 

: druhu přivedení mnohem snadněji. Pokud máte 
i dispozice, stačí třeba jen hodně sladit. 


Ale celkově je „problém násilí ve hrách“ 


hlavně myšlenkové klišé. Zní to atraktivně, a pro 
: lidi, kteří jsou líní jít víc do hloubky, to může být 
i snadné téma. 


Ale pochopitelně to vyšlo. Hurá. 


Vydavatel britského PC GAMERU a dalších 
převážně počítačových periodik, Futurenet, 
uspořádal elektronické volby, jejichž cílem bylo 
shromáždit většinu z několika set zaměstnanců na 
jedno fyzické místo. Z několika potenciálních lokací 
to nakonec vyhrálo město Bath. Má své originální 
římské lázně, cirk a další architektonické prvky 
z doby říše římské i z následujících civilizačních vln. 
Je to určitě příjemné místo pro trávení volného 
času (poté, co se odpotácíte od monitoru). 
Čistý vzduch a pohodová lázeňská atmosféra. 
Připomíná to tu tak trochu nějakou herní simulaci. 
Redakce jsou rozmístěny v domech okolo starého 
náměstí a každé ráno odjíždí od místního hostelu 
autobus projíždějící staroanglickými vesničkami 
k světové atrakci Stonehenge. Kolem Stonehenge 
se objevují nejkrásnější kruhy v obilí. 

Taky vidíte ty souvislosti? 


i Co takhle nějaké dojmy? 


: potom hodinu hledali zbytek 


; nezapomenutelný dojem. 
: Doufám, že se 
: do Prahy ještě podívám. 


: Kterou hru jsi hrál jako úplně první? 

i Na to se taky moc dobře nepamatuju. Asi Space 

: Invaders. A první hra, která na moji mysl udělala 
: opravdu velký dojem byl Hobbit. Naše rodina v té 
: době neměla počítač, takže moji nejlepší kamarádi 


strávili při cestách do školy hodně času tím, že mi 
nadšeně vyprávěli, co se stalo ve hře, kterou 
zrovna hráli. Poslouchal jsem je se zatajeným 
dechem, a představoval jsem si věci, na které by 
ejich Spectrum pochopitelně nikdy nestačilo. 
Samotná první představa téhle zázračné, 
mimozemské věci byla hodně vzrušující. 


Říkal jsi, že jsi byl jednou v Praze. Co jsi tam 
dělal? 

No.... hrál jsem na tubu ve školní kapele z důvodů, 
které bych musel dlouho vysvětlovat. Můj učitel 
hudby pořádal turné po střední a východní Evropě 
a hráli jsme malé koncerty v různých městech 

a zemích. V Praze jsme hráli na Václavském 


Mám dojem, že Praha je krásné 


na mě udělalo pivo, což ale asi víc 
vypovídá o mně než o městě. 
A ta letní bouřka, ve které jsme 


orchestru a vyhýbali se 
přitom bleskům, to byl taky 


Ale vezmu si s sebou 
deštník. 


Tak díky za rozhovor. 
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JEDNÍMOKEM 


OFICIÁLNÍ 


1. NHL 2000 (EA) 

2. THE SIMS (EA) 

3. RALLY 2000 CHAMPIONSHIP (ACTUALIZE) 
4. FIFA 2000 (EA) 

5. FINAL FANTASY VIII (EIDOS) 

6. SUPERBIKE 2000 (EA) 

7. NOX (EA) 

8. FLIGHT UNLIMITED 3 (EA) 

9. PHARAOH (HAVAS) 

10. THEME PARK WORLD (EA) 


světová klasika 


1. THEME HOSPITAL (EA) 

2. INT. RALLY CHAMPIONSHIP (ACTUALIZE) 
3. CROC (EA) 

4. RED BARON 2 (HAVAS) 

5. DUNE 2000 (EA) 

6. NHL 98 (EA) 

7. CARMAGEDON 2 (SCI) 

8. DIABLO (HAVAS) 

9. NEED FOR SPEED 3 (EA) 

10. MOTORACER 2 (EA) 


v češtině 
1. HORKÉ LÉTO 2 (JRC) 
2. POLDA 2 (ZIMA) 
3. GOOKA (JRC) 
4. ATLANTIS 1 (CRYO/BI) 
5. POLDA (ZIMA) 
6. RISKUJ (CHEVALIERE) 
7. HORKÉ LÉTO (JRC) 
8. ZLODĚJ (BI) 
9. HOVNIVÁLOVÉ (JRC) 
10. KNIGHT £ MERCHANTS (TOPWARE/JRC) 
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4 " ráu: 


1. Tomb Raider: TLR 

2. H-L: Opposing Force 
3. Indiana Jones 

4. FIFA 2000 


5. Battlezone 2 


TAK TO BUDÉ 


Protože jste si stěžovali, že zde uvádíme samé 
obskurní tituly, učinili jsme rozhodnutí. Od této 
chvíle bude tento seznam zahrnovat hry, na 
které se vy sami ptáte v dopisech. Takže tady je 
to, co skutečně chcete a na co čekáte. 


Sudden Strike Eidos Březen 
Shogun: Total War EA Březen 
F1 2000 EA Březen 
Thief 2: The Metal Age Eidos Březen 
Daikatana Eidos 


Oni Take 2 1. čtvrtletí 


1. čtvrtletí (možná) 


Formula 1 Grand Prix 3 Hasbro 2. čtvrtletí 
Icewind Dale Interplay 2. čtvrtletí 
Rugby 2000 EA 

Team Fortress 2 Sierra 
Halo Take 2 2. dubna 
Colin McRae Rally 2 Codemasters Květen 
Carmageddon TDR 2000 sci Červen 


2. čtvrtletí 
2. čtvrtletí 


Hitman: Codename 47 Eidos Červen 
Diablo 2 Sierra Červenec 
Duke Nukem Forever GT Červenec 
Gangsters 2 Eidos 3. čtvrtletí 
Monkey Island 4 LucasArts 3. čtvrtletí 
Max Payne Take 2 3. čtvrtletí 
Star Trek Voyager: Elite Force Activision 3. čtvrtletí 
Commandos 2 Eidos Září 
Sacrifice Interplay Září 
Warcraft III Sierra Říjen 
Black 8 White EA . čtrvrtletí 
Baldur's Gate 2: Shadows of Amn Interplay . čtrvrtletí 
Command 8 Conguer: Renegade EA . čtrvrtletí 
Hidden And Dangerous 2 Take 2 . čtrvrtletí 
Obi-Wan Activision . čtrvrtletí 
Return to Castle Wolfenstein Activision „ čtrvrtletí 
Unreal 2 GT . čtrvrtletí 


JAK JE TO JINDE 


| ve slunné Itálii a chladném Německu 
se hrají hry. Takové jsou jejich žebříčky. 


— 


1. AOE II: The Age Of Kings 
2. Ouake III Arena 

3. Tomb Raider: TLR 

4. FIFA 2000 


5. Pharaoh 


[KHGAMER 


Autoři The Sims se i nadále a právem těší rodinné pohodě. 
Nejsou však jediní, kdo si zaslouží naši pozornost. 


Pu . 


: Ouake III Arena 
: Nebýt prý vánočního trhu, možná by se 
: nestala tak jednoznačným číslem jedna. 

: V současnosti ustupuje z nejvyšších 

: příček, avšak i nadále zůstává nejpopu- 

: lárnější síťovou hrou. Vyvážený design 

+ je umocněn až frenetickým fragováním. 

: Grafika je jako tradičně atraktivní a nasta- 
i vení pak vychází vstříc i méně výkonným 
: PC bez výraznější ztráty kytičky. 


: Nocturne 
: Čtyři hororové příběhy patří k tomu nej- 
: lepšímu, co bylo v žánru, ze kterého 

: mrazí v zádech, vytvořeno. V roli agenta 
: Strangera, který je předobrazem Foxe 

: Mouldera, se snažíte přijít na kloub udá- 
: lostem mezi nebem a - peklem. Přene- 

: sete-li se přes nešťastný engine, pohltí 

i vás sugestivní svět temných sil, výtečný 

: dabing a skvěle vykreslené postavy. 


The Sims 
Nebudete-li opatrní, je docela možné, 
že tato simulace rodinného života změní 
pohled na ten reálný. Vytvořte si rodiny 
a pomáhejte jim s každodenními 
starostmi. Mějte se na pozoru před 
požárem, smrtí hladem a vyhazovem ze 
zaměstnání. Nabízí se inventář domác- 
nosti, pro volný čas pak rozmanité pro- 
priety, které si můžete stáhnout z webu. 


Unreal Tournament 


Redakci často atakují zahořklé argumen- 
ty, jak má navrch Ouake III Arena, ale na 
sklonku dne se rozdíly stírají. Důvod? 
UT nabízí inovativní zbraňový systém 

a také rychlost a spolehlivost enginu je 
znamenitá. (A kde jinde je možné 
beztrestně zastřelit šéfredaktora? — 
pozn. Tomáš F. M.)Inteligence botů 
znamená přesvědčivou týmovou souhru. 


: Hidden And Dangerous 
i Dnes už klasická domácí simulace „vojína 
: v poli“ se opět vrací na přední příčky 

: hitparád. | když se autorům hry 

: nepodařilo zcela vyvarovat programo- 

: vých chyb, svému dílu vetkli nesporné 

: kouzlo v podobě nápaditého taktizování 
: a ryzí autenticity z období II. světové 

: války. Pokud jste jeho premiéru propásli, 
* pak nyní máte příležitost vše napravit. 


: Rally Championship 
; Ryze chlapská záležitost? Zapomeňte! 

: Ďábelská jízda skotskými hvozdy 

: okouzlila také Ivanovy neteře (8+16). 

: Vyhnaly ho od počítače se slovy, že na 

: tak vyzrálé záležitosti je stále ještě moc 

: velký dětina. Vám ale nic nebrání v tom, 
i abyste okusili nefalšovaného vzrušení za 
: volantem sportovních speciálů 

* evropských prestižních automobilek. 


9/6t2 
p AS KVI [ie šedesátiminutový hudební magazín j ÚLEY MMO vysílaný Českou televizí každých 


14 dní na programu ČT 2 od 18.15. Během hodinového živého vysílání Vám moderátoři nabídnou reportáže 


z koncertů, výstav a tanečních klubů. Dále pak recenze nových hudebních nosičů, filmů, videotitulů (včetně 


dvd formátu), počítačových her a knih. Črteií Vás i rubriky, které se věnují ekologii, novým technologiím, 
módním trendům či tematicky zaměřená vydání. Hosty živého vysílání jsou zajímavé české i zahraniční hudební 
projekty a dj's! V každém vydání na Vás čeká též = G u těž o hodnotné ceny, servis s kulturním 
přehledem na příštích 14 dní a samozřejmě videoklipy. Bohužel to vše Vás čeká až 27. dubna, neb všechna 
březnová vydání jsou z důvodu přímých přenosů hokejové extraligy zrušena. Do té doby můžete zhlédnout 


alespoň naše internetové stránky na adrese Grumyumy p as kui I „CZ 


Tento měsíc má 
své smutné hrdiny. 
Dva z uchazečů 

o titul roku jako 
kdyby se ocitli 

v zemi nikoho. 


Giants 

(Planet Moon/Interplay) 

Zprvu se zdálo, že Giants má své místo 
na slunci zajištěné. Dnes se ale těší 
pověsti nejstarší akvizice této rubriky. 
Doufáme, že porodní bolesti co 
nejdříve skončí, protože navenek 
vypadá zatraceně dobře. Hra nabízí tři 
různé variace soubojů mezi bizarními 
znepřátelenými rasami a zdánlivě 
slabší populací místních obyvatel 
čelících obléhání a zručných ve 
vynalézání vojenských technologií, 
vozidel a pastí. Giants si stále drží 
ambice na jednu z nejoriginálnějších 
her současnosti a pokud k nám 
opravdu dorazí, může se stát 
sparingpartnerem pro Black £ White. 


Good 4 Evil (Cavedog/GT) 
Rozšířily se dokonce spekulace, že 
úsilí autorů Total Anihilation bude 

ještě tento měsíc učiněna s konečnou 
platností přítrž. Členové týmu, včetně 
Rona Gilberta, který se podepsal na 
sérii Monkey Island, však nerezigno- © 
vali a rozhodli se v úsilí vytrvat. 

Hledají někoho z mocných herního 
světa, který by jim poskytl zázemí. 
Jejich Good 8 Evil by měl být 3D. 
kreslenou adventurou, jejíž dokon- 
čení se plánuje na závěr roku. Byla by 
ostuda, kdyby velké společnosti 
hodily přes palubu autory s tak 
slavnou pověstí, aniž by se třeba jen 
pokusily pomoci jim vybřednout ze 
situace způsobené shodou okolností. 
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KREV NA TRATI 


Postapokalyptické středisko. Není lehké odhadnout, 
kde se nalézá, ale člověka tak nějak napadne autoškola... 


CZP, 04 UMP, 14% 16 


ny PINCOK S 70908 AS 
(CE z z V 
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va muži vycházejí z testovacího střediska 
- první, plešatý, kulhá, druhý s brýlemi 
proti slunci a dlouhými vlasy má celé 
tělo zbarveno do děsivých odstínů rudé. 
Vypadá nervózně. 

Dvojice rychle prochází parkovištěm, kde 
mezi fiestou a civicem stojí ohnivě červené vozidlo. 
Na první pohled je jasné, že dlouho nevidělo houbu 
a Saponát, protože jeho povrch pokrývají krvavé 
šmouhy. Po celé délce přední kapoty je upevněna 
obrovitá ocelová čepel. Oba k vozidlu přistupují. 


„Automat?“ 

„Kdysi, ale manželka s tím nechtěla jezdit. 
[orus mi ho upravil, aby si s ním mohla vyjet na 
projížďku. Víte, má ráda ruční řazení 

„Hmm. Můžete odtud přečíst poznávací 
značku támhletoho policejního vozu na druhé 
straně parkoviště?“ 

(Mžourá) „B... B. FC. 1,. 87 

„Ne tak docela, ale to nevadí. Stejně to není 
příliš důležitá část zkoušky. Sedněte si za volant, 
sneme...“ 


pane Damage, a za 


a S 


multiplayer 
ji které 
jší než 


í po zkoušky © 
u vizuální úroveň Pokuď 
upoutat P 


DUBEN 2000 


KREV NA TRATI 


TEORIE 


Od samého počátku mnoho žáků neuspělo právě 

v teoretické části zkoušek, takže úspěch pana 
Damage byl pro mne vítaným osvěžením. Občas 
se sice odpovědi nesnadno luštily (protože červený 
inkoust místy splýval s krvavými skvrnami), ale 
vzato kolem a kolem byly přesné a dobré. 

Správně si všiml, že v TDR 2000 se 
vyskytuje víc než 50 typů vozů - včetně monster 
trucků, sportovních vozů, zmrzlinářských dodávek 
a měsíčních vozítek. Dušoval se, že také viděl auto 
z nějakého televizního seriálu Knight Rider 
a několik vozidel ve stylu Mad Max. Po pravdě 
řečeno, myslím, že toho na něj bylo trochu moc 
- ikdyž i já jsem určitě viděl Batmobil, Možná má 


: we v v ua: PP o" * 
moje přítelkyně pravdu, že příliš pracuji. -4 K 
V rovině statistiky poukázal na skutečnost, -i 
, .. v “ 
že zkušební jízda běží mnohem plynuleji než pr 
ke 


pokusy. Říkal něco o 30 fps, 
což jsem si přeložil jako 30 f****** pedestrians P 
slaughtered - zas****** zmasakrovaných | Í 
chodců. Občas používá barvité výrazy. 

Na mé poklony týkající se nového čalounění 
a přehledného výhledu z vozu odvětil, že je to díky 


všechny předchozí 


dalším vylepšením - rozlišení od 320x200 až po 
2048x17068, 16 až 32k barev a přesnějšímu a 
nastavitelnému vykreslování vzdálených objektů. 
Aniž bych tušil, co první dvě informace 
znamenají, domnívám se, že třetí vylepšení 
spočívá v umytém předním skle. 


ZASTÁVKY 


Za žádných okolností nechtěl zastavit, ani když 
jsem v čiré panice tloukl pěstí do palubní desky. 
Párkrát sice předvedl pomalejší obrátku nebo 
smyk na ruční brzdu, ale všeobecně se dá říci, že 
rychlost se neustále pohybovala v rozmezí 90 až 
260 kilometrů za hodinu. 

Zpomalil jedině ve chvíli, kdy mi chtěl ukázat, 
jak živě vypadají chodci, kteří ale záhy živými být 
přestali. Měl docela pravdu, oni se totiž tihle chodci 
pohybovali, jako by jim šlo 0 život. Na rozdíl od 
jiných testů (například v oblasti Midtown), 

o kterých jsem slyšel, projevovali chodci o naši 
činnost mnohem větší zájem, než že jen uskakovali 
z cesty. Viděl jsem nevinné občany, jak přecházejí 
ulici, jdou do obchodů a dále se pohybují ve 
skupinách, jako by neměli nic důležitějšího na 
práci. Někteří si nás začali víc všímat ve chvíli, kdy 
pochopili, co děláme. Chudáci. 
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Já osobně nemám diváky nějak zvlášť 
v oblibě, ale Max je přímo nesnáší. Ve své dílně 
pracoval na plné obrátky a vybavil svůj vůz 
spoustou bizarních zařízení, která byste jen stě 


jl 
hledali v obchodech s autodoplňky. Když jsem ho 
požádal, aby mi o novém vybavení něco řekl, 
jenom se usmál: „Dočkej času...“ 


NEPROSPĚL 


S panem Damagem je potíž. Rád utíká do 
smyšleného světa. Něco mu evidentně vrtá hlavou, 
ale z jeho mumlání jsem pochopil jen velice málo 
o vizích postapokalyptických pustin, kde žijí nižší 
třídy v segregaci. 

Díky této myšlence dospěl k přesvěc 


ní, že 


se musí pustit do šíleně nebezpečných úkolů. 

V rámci jejich plnění sbíral v oblastech, kterými 
projížděl, různé předměty, což mu mělo umožnit 
přesun do další oblasti. Ukázalo se, že není až tak 
mimo, jak se zdálo. V jednom případě donutil 
pomocí pyrotechnického vybavení obří sochu 


REPLAY 
GventMar Time- 12.066 


King-Konga ke zběsilému úprku. Jindy zase 
potopil loď svazkem dynamitových patron 
a v poslední chvíli se zachránil skokem přes 
palubu. 

Musím říci, že drobné mise představují 
vítanou změnu v mém monotónním programu 
a milou přestávku v bezmyšlenkovitém 
(a řekněme si to na rovinu, i trochu nudném) 
vyvražďování, jehož jsem byl v jeho autě 
svědkem. Našel jsem nový životní styl. Ale co na 
to má přítelkyně?! 


TECHNICKÉ 
MINIMUM 


Na konci testu byl z vozu 
nepoužitelný vrak. Pan Damage 
ovšem tvrdil, že je schopen ho 
vmžiku opravit za poplatek 
několika málo získaných bodů. 
V mnoha situacích, kdy ztratil vládu 
nad vozem - dvakrát jsme skončili 
koly vzhůru - jenom stiskl knoflík na okruh. Nová TDR 2000 
palubní desce a hned jsme mohli u mne schopno$ če tvořena rozpadají ný sv 
pokračovat v jízdě. Zvláštní. milé p ap. ) (á pbudovam což je ví 
Během doby, kterou jsem strávil B sna oproti pas 
v jeho společnosti, jsem pochopil, že S čí 8 A 998, jeho přís S kodtá jů. pa 
jeho verze vozu Mark 3 je velmi složitý 3 naprosto Zmnicím a ang!ic PEAVY, 
stroj. Nová metalíza odrážela každý detail o 7 kt9řáš O krů 
postav, které nám přelétaly nad kapotou. jván na srážky urenti. Právě ovace 
Dozvěděl jsem se, že dokonce i nátěr je A mi účastníky é další » 
možno díky určitým softwarovým SOS prov ozu, alé 
vylepšením měnit dle libosti. Co tím myslel : cé na vítězství 
a jak to chce dělat, je mi ale záhadou. 9 
Abych řekl pravdu, v této chvíli už jsem , zrétníc nisíc : než 1,6 milic 
nevěnoval jeho výkladu plnou pozornost, SEE světě. Věřím, 1tolik 
protože z vozu odletovala jedna součástka za Ň zvlá š | nebudeme míč an adčení k 
druhou ve skutečně znepokojivých frekvencích. asto mluvi se získáváním OSY 
Plameny, kterými jsme projeli, začernily nátěr sla za jiný automotoklubůě 
zplodinami, kyselinová jezírka na některých 
místech stáhla barvu a já musel sledovat, jak k tomu pouze získat 
odletuje tu nárazník, tu dveře, případně další O č dost ek bodů 
důležité části vozu. Stejný osud potkával ostatní SSS 
automobily, takže vozovka byla pokryta 
troskami. Tohohle chlapíka nikdo nikdy 
nepojistí. Ale myslím, že mu to rozhodně 
nenaruší klidný spánek. 


Vcelk 
Damage 


se á kům, 
odlišný. Již n tr am 


o výměně svého P 
ge zdá, 


model a jak < potřebuje 
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DOGS OF WAR 


Doufejme, že název je jediná podstatná změna, 
kterou Take 2 zamýšlí. 


ROSS ATHERTON 


DOGS OF 
WAR 
LETMÝ 
POHLED 


Silicon Dreams 


Take 2 


Akční strategie 


Pll 266, 32MB, 
3D karta 


1 www. 
warmonkeys. 


2. čtvrtletí 


Pozemní válka, 
spousta akce 

a taktického 
rozhodování 
ve skutečně 
3D prostředí. 


N EMOH U uvěřit, že to 
změnili. Jedna 
z mála vyvíjených her se slušným názvem 
a oniho změnili. Moc jsem se těšil na 
opičí válku, šarvátky o zdroje banánů 
a spoustu opičáckých skřeků. Samozřejmě 
že jsem záhy zjistil, k mému velkému 
zklamání, že ve Warmonkeys nenarazím 
ani na jednoho šimpanze, gorilu nebo 
paviána. Ani na vřešťana. Abyste věděli, 
tak v Dogs Of War nenarazíte ani na psy. 
Nehledě na zásahy Take 2 do názvu, 
vypadá Dogs Of War ještě lépe, než když 
jsme ji viděli loni v létě. Engine je teď 
plynulý a rychlý — musí být, když má 
zvládnout ohromná bitevní pole, každé 
o rozloze 25 čtverečních kilometrů. Mohli 
jsme již také ocenit slibovanou škálu 


Jen pro jistotu... 
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Vzdálená pozorovatelna se hodí 
k přehlédnutí bojiště, protože 
nabízí širokou perspektivu. 

Je užitečná při pořizování 
dramatických screenshotů. 


různých prostředí. Známá poušť a tundra 
ustupuje hlubokým kaňonům, městům 
a průmyslovým čtvrtím. 

Tento typ trojrozměrného prostředí je 
podstatou strategického pojetí Dogs Of 
War. Vidíte jen to, co skutečně můžete 
vidět. Total Anihilation by měl na něčem 
podobném zapracovat - bude mu to jen 
ku prospěchu. Díky této vlastnosti můžete 
vést svá vojska po bitevním poli a využívat 
terénu a budov ke skrytí postupu. O va3em 
nepříteli nebudete vědět do chvíle, dokud 
jej jedna z vašich jednotek skutečně 
nespatří. Pokud ve vás hry jako je Tiberian 
Sun vyvolávají pocit vševědoucí lhostejnosti, 
připravte se na naprosto odlišnou 
zkušenost. 

Pamatujete si na agenty ve filmu 
Matrix? Tak takhle budete moci fungovat. 
Můžete si dění přiblížit, takže budete 
schopni ovládat konkrétní jednotku 
z blízkého pohledu třetí osoby. K tomu si 


JÉEÉ, VIDÍM ODTUD NAŠI HOSPODU 


Střední perspektiva, jako na 
tomto záběru, vám zpřehledňuje 
cíle a zároveň nepřátelské 
jednotky, které mohou ohrozit 
zranitelné dělostřelectvo. 


Výhodná nabídka: 
kevlarová neprůstřelná 
vesta. „Za kilo...“ 


Důležitá ostřelovačská kamera 
(v levém dolním rohu) vám 
umožňuje přiblížit si cíl pro 
přesné zaměření. Na hlavní 
obrazovce sledujete celkový děj. 


ještě vyberete kameru z pohledu první 
osoby, která je ideální pro ostřelování. 
Pokud jednotku, kterou právě přímo 
ovládáte, potká zkáza, přepnete prostě na 
další a můžete pokračovat v díle. 

Máme i nějaké informace o třech 
znepřátelených stranách, které ve hře 
vystupují. Žoldnéři (také známí jako 
warmonkeys - což by byl mnohem lepší 
název) jsou najati obyvateli důlní kolonie. 
(Pozn. překl. Dogs Of War « lítice války; 
autoři však pravděpodobně využivají shody 
názvu hry s titulem skvělé knihy Fredericka 
Forsytha „Dogs Of War“ s podobnou 
zápletkou.) Jakmile začali zřizovatelé 
kolonie platit za rudu příliš málo, horníci se 
vzbouřili a utnuli dodávky. Jednotky 
Imperial Order byly na planetu vyslány, aby 
obnovily pořádek a především dodávky 
tolik potřebné rudy. Ve stejné chvíli 
dochází trpělivost původním obyvatelům 
planety - rase obřích, hmyzu podobných 


ROZMLUVA 
V KODU 
ů p 


k ekněte 
« ; +„ ) « + nám, proč 
A v bychom měli 
= být z Dogs Of 
War nadšení? 


Protože se 


“ 3 Boj zblízka v ulicích žádný herní 

města je nervy zážitek 7“ 

ácajírí 7álaši nevyrovná tažení 
„0 M drásající záležitost, městskými 
zvlášť pokud nevíte, ullcemi se 


kde je nepřítel. stovkou 


(Vpravo) Vliv Starship Troopers 
je evidentní. Pohled zblízka není 
zrovna vábný. 


JE JISTÉ, ŽE DOGS OF WAR — 
BUDE ŠAMPIONEM NA SCÉNĚ 
AKČNÍCH STRATEGIÍ. 


stvoření —, kterým vadí všechno to rušivé 
hlomození války. 

Žoldnéři se vyznačují bojovou 
strategií, která není příliš závislá na 


technologii „pěchota, tanky a obrněné 
transportény“. Imperial Order mají výhodu 
futuristické technologie, především 
vzdušných sil. Tvoří jen 20 % vojska, na 
které ve hře narazíte. Zbytek představují 
záhadní Mantai, původní obyvatelé planety. 


Hrát za Mantai můžete až tehdy, když 
absolvujete celou kampaň za některou 
z dříve jmenovaných stran. Pak vám bude 
k dispozici veškerá síla jejich klepet 
a kusadel. Dávají přednost boji tváří v tvář, 
nebo spíše tváří v kusadla, protože nemají 
k dispozici žádnou technologii. Spoléhají na 
vlastnosti, které jim nadělila matka příroda. 
Ještě není zcela jasné, jak jsou 
strukturovány jednotlivé mise a nakolik do 
nich můžeme zasahovat. Vzhledem ke 
skutečnosti, že nebudujeme žádné 
základny, bude důležité, jestli budeme moci 
volit místo střetnutí naprosto svobodně. Je 
jisté, že Dogs Of War bude šampionem 
scény akčních strategií. Diky enginu 
schopnému zvládnout na dvě stě krásně 
animovaných jednotek na obrovitém bojišti 
a technologii umožňující ovládání kterékoli 
z těchto jednotek, bude Dogs Of War 
důstojným soupeřem Dark Reign 2 . 
v souboji her válečného žánru. 


mariňáků proti 
hordě 
nepřátelských 
mimozemšťanů. 
PCG: Co se vám 
na hře zatím 
nejvíc líbí? 


Ten reálný pocit, 
že jste skutečně 
uprostřed hřmící 
bitevní vřavy 

a přímo velíte 
malé jednotce. 
PCG: Které hry 
vás inspirovaly 
při vývoji Dogs 
of War? 
Cannon Fodder, 
Commandos, 
Starcraft 

a Ouake. 
Ovlivnily nás ale 
také filmy jako 
např. Starship 
Troopers. 


PCG: Pracujete 
raději na 
původní hře, 
nebo na 
pokračování? 
Co je těžší? 
Tvorba původní 
hry je zábavná, 
ale nejvíc práce 
se vkládá do 
nástrojů 

a enginu. 

Při práci na 
pokračování se 
můžete věnovat 
vylepšování hry 
a prostředí 
přidáváním 
různých 
drobností, na 
které nebyl při 
vytváření 
původní hry čas. 
Je těžší pracovat 
na původní hře, 
protože se 
snažíte nalézt 
svoje místo na 
trhu. Při práci na 
pokračování už 
jste s hráči na 
jedné vlnové 
délce. 
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UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE 1999/2000 


Dvaadvacet mužů záludně kopajících do míče. 


Konečné záběry 
ze hry budou 
ještě lepší. 


LE 
1999/2000 
LETMY 

POHLED 


Vyvinul: Silicon 
Dreams 


Žánr: Sport 


P200, © 

32 MBRAM, 
3D karta 
Doporučeno: 
P233, 64 MB 
RAM 

Kontakt: www. 
eidos.co.uk 


Duben © 


O spoustu 
fotbalu. Nemlu- 
vě o všech těch 
oficiálních 
týmech, 
dresech a slávě 
UEFA Cham- 
pions League. 


Zavolejte někdo policii. 


FI FA je králem arkádových 

fotbalových simulátorů pro 
PC. Plíží se džunglí a požírá každého 
soupeře, který jí přijde do cesty. 
Jediným trochu vážnějším protivníkem 
je tvor z rodu Actua, zbytek jsou pouhá 
nedochůdčata. Možná, že nástup dlouho 
očekávané série ISS pro PC její prvenství 
a výsady ohrozí, ale nyní nemá sobě 
rovného. 

A nebo snad ano? 

I když poslední pokus Silicon 
Dreams o vyšlechtění silné šelmy skončil 
ve srovnání s králem zvířat FIFA porodem 
retardované hyeny (UEFA Champions 
League), následovník, který se právě 
chystá ke vstupu na trh, je mnohem 
nebezpečnější dravec. Engine hry byl 
vylepšen a využívá nejnovějších vlastností 
3D karet. Hrdí vlastníci dobře vybavených 


Motion capture 
zaručuje naprosto 


WA 


plynulé pohyby. r 


uuls dá ko jk. k 
x 
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KIERON GILLEN 


(Vpravo) 
Píseň „Co jste 
hasiči...“ 

a roznášení 
půllitrů 


V poločase 
vedlo k ne- 
předvídatelným 
výsledkům. 


SOUPEŘ BUDE V PRŮBĚHU 
ZÁPASU NEJENOM MĚNIT — 
TAKTIKU, ALE I STŘÍDAT HRÁČE. 


PC budou moci obdivovat dokonce 
i takové detaily, jako jsou stopy v trávě po 
odražení míče. Rovněž motion capture byl 
vylepšen, takže svým pohybem mají hráči 
zase o něco blíže ke svým vzorům 
z reálného světa. Připravte se také na 
animace projevů radosti po vstřelení gólů, 
které pokryjí hanbou takový zázrak 
choreografie, jakým je Richard Hes. 
Hráče vyžívající se v historii kopané 
pak určitě potěší, budou-li si moci zahrát 


v roli vítězů, nebo případně také proti nim. 
Samozřejmostí jsou i týmy držitelů trofeje 
Evropského poháru - předchůdce UEFA. 

Největší dojem na mne ale udělala 
vylepšená umělá inteligence. | když 
automaticky očekáváme s každou novou 
hrou realističtější chování hráčů, UEFA 
současně vylepšila také umělou inteligenci 
trenéra. A tak soupeř bude v průběhu 
zápasu nejenom měnit taktiku, ale 


i střídat hráče. PE 


Možná si měl krámek - 
otevřít v nějaké 
obydlenější oblasti. 


EXISTUJE ží na záda 


národa seřazeného v šiku - „inspirováno 
tím a tím“. Jen si připomeňte fenomén 
filmy „inspirovaných“ soundtracků, 
obsahujících kvantum skladeb 
druhořadých kapel, které jejich 
vydavatelské firmy postrkovaly, aby se 

i ony podílely na mazání firemních kapes, 
i když jejich produkce nemá s dotyčným 
filmem zhola nic společného. To je zločin. 
Učiňte mu přítrž. 

Když se nám tedy dostanou do 
rukou hry „inspirované“ slavnými knihami, 
nálada v redakci PC GAMERU dostane 
lehce cynický přídech. Avšak sklíčenost se 
vytratí po zjištění, že tato „inspirovaná“ hra 


Očekávejte 
množství tematicky 
rozmanitých sekcí. 


MATTHEW PIERCE 


VĚCI PŘÍŠTÍ... 


TRE TIME MAGRINE 


Firma Cryo učinila veliký skok od vlastního pohledu 
k pohledu třetí osoby. 


TAKTO BUDOU VYPADAT 


Zvykněte si na technologii, o které se zde 
zmiňujeme. Všechny adventury, které pro 
budoucnost Cryo chystá, budou postaveny 
na stejném novém enginu. Poslední, v níž 
ještě přijde ke slovu tradiční pohled první 
osoby, bude Pompeii. Na naše obrazovky by 
měla vtrhnout někdy na počátku léta. 


Henry Wells se pokoušel 
V čase uniknout 
zubařským prohlídkám. 


vzešla z hlav podivínů z Cryo, kteří 
velkoryse pojatými adventurami doslova 
žijí. Co by to ostatně bylo za život, kdyby 
alespoň ve hře nebylo možné sdílet samu 
podstatu existence s transsexuální 
superbytostí? 

Bezprostředně nejpozoruhodnější na 
hře The Time Machine je, že tvůrci alespoň 
protentokrát nezůstali hluší ke kritice tak 
často vyslovované na jejich adresu. Princip 
pohledu první osoby, který hráče vzdaloval 
ději, zašlapali do prachu dějin. Technologii 
přišla na pomoc posila v podobě 
animovaných polygonálních postav, která 
vám umožňuje ovládat do detailů 
propracovaného hrdinu, pohybujícího se 
v okouzlujícím prostředí. Efekt je srovnatelný 


s hraním Resident Evil s pohyblivými úhly 
kamery. Rozkošné! 

Zápletka je jako vždy velice okázalá 
- jste H. G. Wells a cestujete časem, abyste 
porazili poloboha Chronose. Zajímavostí je 
jistě i to, že věk vaší postavy se mění tak, jak 
jste vystavován časovým bouřím, a že velká 
část hry je situována do ultrafuturistického 
primitivismu roku 800 000. 

Nicméně Cryo bude muset udělat 
ještě o hodně víc, než jen změnit způsob 
prezentace, a zvýšit uživatelskou přátelskost 
systému. Měli by učinit jasný krok stranou 
od tradičně nesmyslných hádanek 
k vyprodukování adventury, která dokáže 
nabídnout víc než jen pár dobrých nápadů. 
Držíme jim k tomu všechny palce. 6] 


DUBEN 2000 


Vydavatel: 
Cryo 


Vyvinul: 
In-house 


Žánr: 
Adventura 
Odhadované 
minimální 
požadavky: 
P233, 32MB 
RAM 


Kontakt: www 
time-game.com 


Datum vydání: 
Květen 
O co jde? 
Svižná 
adventura 
o podstatě 
existence 
v čase. 
Nápaditý nový 
grafický 
engine. 
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TRE LONGEST JOURNEY 


THE LONGEST 
JOURNEY. 

LETMY 

POHLED 


Funcom 


In-house 
Adventura 
P166,.— 
32MB RAM, 
300MB HD 
Kontakt: www. 
longestjourney. 
com 


Duben 
Adventura ze 
staré školy, 
založená na 
klikání myší, 

o kterou jeví 

v poslední 
době zájem jen 
málo vývojářů. 
Více jak 150 
3D lokalit, 70 
postav a za- 
jímavý příběh 
odehrávající se 
mezi dvěma 
světy. 


Nádherný výlet do nesmrtelného žánru. 


Veliký kouzelný 


drak. Má někdo 


nějaký nápad? 


BYLO nebylo, kdysi dávno se 
zrodila adventura. Toto 
dítko vykazovalo velkou představivost, 
ale bylo obdařeno jen fádním vzhledem. 
Ti, kteří dávají přednost pěkné fasádě 
a spoustě ozdob, je ignorovali. Naopak 
lidé s vyšším IO, nižším sebevědomím 
a diplomy z různých univerzit si je 
oblíbili. 

Dítko rostlo a - pomineme-li 
obtížnou pubertu, kdy se zabývalo 
ovládáním Maniac Mansion, a hormonální 
nerovnováhou, projevující se obzvláště 
v sérii Leisure Suit Larry — vyrostlo 
v soběstačnou, plnoprávnou, světaznalou 
a občas nesmírně zábavnou bytost. Strávit 
v jeho společnosti několik hodin patřilo 
vždy k nesmírně osvěžujícím zážitkům, 
bohužel v poslední době se takové 
kamarádství zrovna moc nenosilo. 

To je však minulostí. Teď si balíme 
kufry na „nejdelší cestu“ (The Longest 


32 PC GAMER DUBEN 2000 


MATTHEW PIERCE 


(Zcela nahoře) Jsme v rende- 
rovaném ráji. (Nahoře) A zde 
v apokalyptickém pekle. 


Takhle hrát já bonga v ulice. 


Journey). Tradiční záležitost, obnášející 
klikání myší, plná vyšperkovaných scén 
a postav, díky kterým si žánr vydobyl místo 


PERFEKTNÍ EFEKTY A MOTION 
CAPTURE PROPŮUJČUJÍ 
POSTAVÁM HLADKÉ POHYBY. 


na slunci mezi všemi těmi střílečkami 
a simulátory. 

Byly doby, kdy jste mohli ve hře 
narazit na několik ovladatelných postav 
(Day Of The Tentacle, Sam 8 Max), 
alternativní konce (Blade Runner) a akční 
prvky (Fate Of Atlantis, Full Throttle). The 
Longest Journey tentokrát nabízí cestu 
dvěma světy. Stark má všechny prvky 
moderního vědou prosyceného 
městského prostředí a s ním kontrastuje 
Arcadia s příchutí fantasy, kde platí zákony 
kouzelných šperků a talismanů 
(a pravděpodobně také kouzelných 
plnovousů). 

Příběh je dobře vystavěn, takže 
přechody mezi světy jsou méně 


krkolomné, než je tomu třeba v Atlantis 2. 
Napomáhají tomu i dialogy a rébusy, které 
skvěle vyplňují vakuum Monkey 


Island/Blade Runner. Hra je mnohem 
cyničtější - a příležitostně krutější — než 
většina adventur, které jste hráli. 

Vyrenderovaná pozadí jsou opravdu 
krásná (viz „Změna je život“). Pokud jste 
hráli demo, asi jste si už povšimli 
perfektních efektů blesků a motion capture, 
který zhruba sedmdesáti postavám včetně 
April, osmnáctileté hlavní hrdince, 
propůjčuje tak hladké pohyby. 

Co dodat? Když už jsme se začali 
obávat, že se adventury uklidí někam do 
ústraní a pod vrstvou prachu budou doufat 
v lepší časy, kdy je někdo opráší, připravily 
nám překvapení. Pravda, nejsou už zrovna 
nejmladší, ale je v nich stále ještě 
pořádná dávka života. 


Odtud je vidět 
i náš dům... 


W. ye 
KDYZ jsem byl ještě na 
univerzitě, tak jsme se asi 

tři týdny drželi jednoho zvyku. Než jsme 
vyrazili na tah do města, pustili jsme si 
pirátskou kopii Apocalypse Now, 
konkrétně „konec světa“ s Wagnerovou 
hudbou a bitevními vrtulníky. Přivedlo 
nás to do správné nálady, což dokazuje 
dvě věci. První: bitevní helikoptéry jsou 
militantní modlou, která je atraktivní 
nejen pro pravidelné čtenáře publikací 
Jane's. Druhá: byli jsme pitomci. 

Problémem mnoha nových 
simulátorů je, že jejich autoři propadli 
naprostému realizmu a zapomněli, že hra 
by měla být zábavná i pro příležitostné 
„piloty“. Jiní tvůrci pro změnu přistoupili 
k problému z opačného konce a z jejich 


Let v nebezpečně nízké letové hladině může vést 
ke kolizím s obřími zmutovanými pampeliškami. 


Zaslouží si, nejen kvůli vykřičníku, váš respekt. 


KIERON GILLEN 


Od předchozí verze 
hry je patrné velké 
vylepšení detailů 
jednotlivých modelů. 


GUNSHIP! 
LETMÝ 
POHLED 


1 


j t 
vydavatel: 


Hasbro 


Vyvinul: 
MicroProse 


Žánr: Letecký 
simulátor 
projektů se staly arkády. Gunship! se snaží fanoušky ještě dodáváme, že až vyjde Tank 
získat zpět pověst svého stejnojmenného Platoon!, mohou jej s Gunship! propojit 
předchůdce, který byl dostatečně přesný, a vytvořit si soukromou 3. světovou... 
aby upoutal mysl, a dostatečně zábavný, 
aby povznesl ducha. 

A tak mohou kadeti usednout do 
kokpitu AH-64D Apache Gunship, 
Eurocopter Tiger nebo v multiplayeru do 
Mi 28 Havoc. Letový systém promísený 
s naprosto perfektní simulací vytvoří 
bezmála dokonalou syntézu reality 
a zábavy. Po stisknutí správných kláves — 


Pll 233, 32MB 
RAM 

K akt: www. 
hasbrointer- 
active.com 


Datum výdání: 


Červen 


Ocojc 
Přenesení 


e? 


praotce 
tlačítek — se nebude veškerá vaše moderních 
pozornost soustředit pouze na udržení letových 


simulátorů do 
nového století. 
Jo, a samozřej- 
mě také veselé 
historky 

z létání. 


stroje ve vzduchu, ale užijete si také boj. Jak 
správně uvedli vývojáři, „posádku bitevní 
helikoptéry netvoří dva lidé pro nic za nic“. 
Grafický engine je naprosto fantastický. 
Vntulníkové simulátory — více než kterékoli 
jiné letové simulátory — vyžadují vysokou 
míru pozemních detailů, protože helikoptéry 
létají pomalu a nízko. Mazaný velitel může 
takticky využít lesů pro překvapivý manévr. 
Také ulice jsou mnohem propracovanější, 
než v poslední hře, která engine Gunshipu ; 
používala - M1 Tank Patrol 2. Pro oddané Vagon 
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VÍTEJ, MLADÝ PŘÍTELI! 


TO, ŽE ČTEŠ ZROVNA TOHLE, MĚ VEDE K PŘESVĚDČENÍ, 
ŽE SI PŘEJEŠ BÝT VYCVIČEN VE STAROBYLÉM UMĚNÍ JEDI. 
JE-LI TO TAK, DOVOL MI, ABYCH SE TI OMLUVIL ZA ZPŮSOB 
TOHOTO VÝCVIKU. TRADIČNÍ CESTA PRO JEDIHO JE DOUFAT, 

ŽE MU BUDE URČEN MISTR, S NÍMŽ STRÁVÍ NĚKOLIK 
LET PŘI OSVOJOVÁNÍ MYSTICKÉ PODSTATY SÍLY. AVŠAK 

NEPŘEDVÍDANÉ ŠKRTY V NAŠEM ROZPOČTU A TAKÉ SNÍŽENÍ 

POČTU MISTRŮ JEDI, KTEŘÍ ZŮSTALI NAŽIVU, NÁS PŘINUTILY 
DOSLOVA SILOU (SNAD ODPUSTÍTE SLOVNÍ HŘÍČKU, TROCHA 


JEDI HUMORU NEUŠKODÍ) OMEZIT SE NA TENTO MANUÁL 
— MANUÁL JEDI. NAKLÁDEJTE S NÍM S PŘEVELIKOU PÉČÍ, 
NEBOŤ SKÝTÁ TAJEMSTVÍ, KTERÁ SE JINAK PŘEDÁVAJÍ 
Z GENERACE NA GENERACI. TAJEMSTVÍ NOVÉ HRY OD 
NEJMOCNĚJŠÍHO JEDIHO, JENŽ NOSÍ JMÉNO GUI-LUCASART. 


- „a 
kem M : je 


A X 7 JOHN WALKER 


v +4 - 


+ 
we 


bb 


eByrjse m ipformová) 
PSeznámils. Dark Forcesám 
„pspříběhermJedí Knight. V tom 


akci 


Na dovolené v Benátkách 
nedokáže Obi odolat 


přál, abys právě tam začal zaměřovat svou mysl. PUOKAZE UDI 
vábení kanálů. 


Nejeden člen produkčního týmu, který 
pracoval na Sithu, se podílel i na tvorbě Obi-Wan, 
především Jedi Stephen Shaw, hlavní projektant alespoň jedna postava, kterou jste od prvních chvil prostoru, což patrně vyžaduje určité vysvětlení. 
obou titulů. Směr, který se svým týmem určil pro nezačali z duše nenávidět, byl to právě Obi-Wan. FPS, které jsi dosud hrál, pracovaly s „negativním 
Sith, v této nové hře rozšířil a rozvinul. Avšak Potenciál jeho příběhu (a ne toho zloducha známého © generátorem prostoru“. V praxi to znamená, že 
Obi-Wan nelze považovat za pouhou Dark Forces 3. jako Jar Jar Binks) jako ohniska hry si snad zaslouží — designér začíná pracovat s pevným blokem, do 
Nikoli, neboť vychází z děje nejnovějšího filmu určitou důvěru. kterého vyřezává prostory určené ke hře. To při 
Epizoda I: Skrytá hrozba a z činů stejnojmenného = = omezení a je také důvodem, proč tolik her pou 
zázračného dítěte Jedi Obi-Wan Kenobiho. VELKA ZMĚNA úzké chodby a klaustrofobická prostředí. Když se 

Možná někteří z vás už teď pocítili touhu Mnohé z toho, co je třeba k porozumění této nové hře, - 
odvrátit se k Temné straně, když se dozvěděli spočívá ve znalosti rozdílů mezi ní a Jedi Knight. 
o zápletce hry. Ale nevzdávejte to tak předčasně. Nejvýznamnější z nich spočívá v tom, že hra -A 
Čtěte dál, neboť na vás čeká dobrá zpráva. byla designována na naprosto novém, dosud . é i pošt 

= š , : 4 o s S44 a z zu 20 Yoda praví: Rozmlouvej s druhými 
Vězte, že tým si byl velmi dobře vědom toho, že nepoužitém enginu. Znamená to, že dokáže vyjít postavami. Mohou ti pomoci. Abys 
poslední výtrysk Star Wars na stříbrné plátno byla vstříc všem požadavkům svého tvůrčího týmu. dokončil svou pouť, využívej jich 
é , z u , s uz z , Ž uváženě, musíš. | čtyři NPC v jednu chvíli 
- abychom byli taktní a zároveň pravdomluvní - Tento engine využívá metodu známou jako 872 pod svou kontrolou můžeš mít 
slátanina. Shodneme-li se na tom, že ve filmu byla „positive space generator“ - pozitivní generátor i 


Milý Yodo, jsem osamělý Jedi 
a rád bych věděl, jak získat přátele. 
Můžeš mi pomoci? 
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NOVÁ NADĚJE 


„Můj přítel říká 
že se mu nelíbí: 


- „Budu opatrný.“ 


tato metoda obrátí naruby, designér začíná pracovat 


s dokonale prázdným světem, do něhož teprve 
vestavuje všechno potřebné. Výsledkem je, že svět, 
ve kterém existuje Obi-Wan, je prostorný 

a rozlehlý, nabízí velkorysé exteriérové úrovně 

a není omezen na prolézání bludišti. 

Nový engine také skýtá fyzikální systém 
takových vlastností, s jakými se Rada Jedi nikdy 
předtím nesetkala. Když kupříkladu máš svým 
světelným mečem (více se dozvíš v části nazvané 
Světelný meč - žádná hračka) zničit bednu, ta 
neexploduje v předem animované sekvenci, nýbrž 
se rozletí podle toho, jak a kam ji trefiš, což je 
propočteno na fyzikálním základě. Proto je každý 
výbuch, destrukce či rozsekání na kusy jedinečné, 
Shodíš-li do vody plovoucí předmět, bude 
poskakovat na vlnách a plout s proudem 
v závislosti na své váze a rychlosti toku. 

A konečně, nový engine umožňuje užití 
nového prvku, jaký FPS nikdy předtím 
neobsahovaly. Představ si následující scénu: na ulici 
stojí voják Naboo a nad ním visí velký koš. Obi-Wan 
se potají připlíží zezadu a zastaví se trochu stranou. 
Použije Sílu a trochu do koše strčí. Ten uposlechne 
fyzikálních principů, mírně se otáčí a houpe, ale 
zůstane na místě. Obi-Wan jej postrčí silněji. 
Tentokrát se koš uvolní z háku, spadne na hlavu nic 
netušícího vojáka a omráčí ho. Obi-Wan může 
pokračovat v cestě nepozorován a ani nemusel tasit 
meč. Je to dost vynalézavý a mazaný Jedi. 

Díky novému enginu všechno ve hře lahodí 
oku. Světelné efekty se rovnají těm v Unreal, vodní 
a ohňové efekty prodělaly revoluční změnu. Pokud 
je však tvůj přístroj mdlejší mysli, nový engine je 
schopen automaticky potlačit prvky, jež by mohly 
působit problémy, takže můžeš nerušen pokračovat 
v zábavě. 


Drahý Yodo, necítím se schopný 
na to, abych se stal skutečným Jedi. Co 
mám dělat, abych byl schopněj 


Yoda praví: Obi-Wana i tebe čeká přes 
čtyřicet samostatných rozhodnutí. Přes 
áct set polygonů budeš mít na své 
tě. Tedy se neboj své slabosti, 
skutečně schopný Jedi bude z tebe. 
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Generátor pozitivního prostoru 
znamená, že takto rozlehlé 
a otevřené úrovně jsou běžné. 


ČÍM EMO SLOUŽIT? 


Pokud si dobře pamatuješ svá studia Jedi Knight 
a Mysteries Of The Sith, jistě ti není neznámá Síla. 


Milý Yodo, dostanu 


v Obi-Wan editor levelů? 


Yoda praví: Mmmmmmmmm, ne. 

Editovat levely nebudeš. Ani v Jedi Knight 

jsi nemohl a moci nebudeš ani zde 

Naléhání pana Lucase takovou dovednost 

vylučuje, ale když umět budeš hacknout, 
Ml asi budeš levely editovat moci 


zřejmě pamatuješ, že Síla bývala svázána 

s funkční klávesou a použít ji v pravý moment 
bývalo často krkolomné. K tomu se přihlédlo a Sílu 
je nyní možno použít mnohem snadněji. Je teď 


JEN DOKONALÉ OVLÁDNUTÍ 
TVÉHO MEČE TI ZARUČÍ 
PŘEŽITÍ A VÍTĚZSTVÍ. 


Pro méně pečlivé studenty jen letmé připomenutí: 
během Jedi Knight jste za své činy získávali 
hvězdy, které jste mohli použít pro osvojování Síly 
a zdokonalování se v jejím používání, a to jak na 
Temné, tak i na Světlé straně. Sith vás omezoval 
jen na Světlou stranu, ale mohl vám napomoci ke 
konkrétnějšímu zdokonalení schopností. Obi-Wan 
tento systém použil a zavedl do něj mnoho změn. 

Především už za své činy nedostáváš 
hvězdy. Někteří členové Rady došli k názoru, že je 
to poněkud přihlouplý způsob, a tak se nyní budeš 
zdokonalovat v zacházení se Silou, která ti bude 
narůstat podle toho, jak hospodárně s ní budeš 
nakládat. Neboť jen s praxí přichází zručnost. 

S je aké mom Hlouběji otegrována do 


vázaná na klávesu hned vedle Shiftu. Čím déle ji 
držíš stisknutou, tím větší je efekt, a jakmile ji 
pustíš, Síla ustane. Taková klávesa je pro 
skutečného Jediho klíčová, představuje vrcholnou 
kombinaci rozumu, srdce a klávesnice. 


s PTELNÝ MEČ 

ADNA HRAČKA 
A ještě jednou si, prosím, vybav, jak jsi se 
procvičoval při Mysteries Of The Sith. Poté, co 
vládu převzala mladá Mara Jade, přišel jsi 
o všechny zbraně vyjma světelného meče. Není 
divu, jistě si uvědomuješ, že blaster je nečestná, 
nemilosrdná zbraň. 

Obi-Wan není odkázán jen na světelný meč, 
i když přirozeně má tuhle nemotornou zbraň 


k.dispožici. Leč,-milý mladý příteli, nedoporučují 
ti spoléhat se na takové věci. Jen dokonalá znalost 
meče ti zaručí přežití, a právě proto by jsi-si-m 
uvědomit mnohé z jeho schopností, nikdy předtím 
dosud nevídaných. 

Díky systému tzv. „glyfů“ se z meče stává 
nejvšestrannější zbraň, jakou kdy hra zrodila. 
Glyfy jsou konkrétní a přesné pohyby myší 
korespondující s herní akcí. Představ e myší 
kreslíš na podložku určitý obrázek, jakousi runu, 
a když je hotov, vyvolá reakci. Tí 

oi-Wan může naučit velkému množ 
mečem a učí se jim postupně v průběhu hry. Meč 
lze použít rovněž jako obranu, jelikož dokáže 
blokovat primitivní střelbu nepřátelských 
blasterů. Chceš-li být skutečným Mistrem Jedi, 
musíš přijmout tuto zbraň jako nástroj své vůle. 


SKRYTÁ HROZBA 


Jak jsem tě už předem varoval, Obi-Wan vychází 
tedy z dob, na něž někteří z vás mohou mít 
negativní vzpomínky. Musím zde parafrázovat 
velkého Yodu a připomenout ti, že hněv vede na 
Temnou stranu a že koncentrace na pozitivní rysy 
by tě mohla povznést. 

Pouť Obi-Wana byla ve filmu vylíčena jen 
v útržcích, jež nechávaly hodně na divákově 
představivosti. Tuto nedotaženost příběhu využívá 
hra ke svému prospěchu tím, že dosazuje to, co 
nebylo řečeno, a vyhýbá se zbytečnému kontaktu 
s Binksem. Obi-Wanovo putování se shoduje 
s filmovým, hodně času v rozsáhlém levelu 


Mil Yodo, občas cítím, že 
nemohu odolat, abych nezabíjel 
nevinné lidi. Je to chyba? 


Yoda praví: Zdržuj se na Světlé straně 
a měřidlo cti bude tvé kroky provázet 
Zabíjíš nevinné, tvá čest újmy dojde. Pak 
nezájem lidí, kteří by Tvému poslání 

prospěšní mohli být, bude důsledkem 


strávíme na Theedu. O in bude také muset 
porazit bitevní droidy, vojáky Naboo a v jedné fázi 
i Darth Maula, lorda Sithu. Dobrodružství končí 
misí, v opraví královnu do bezpečí. 

Cesty, po nichž kráčí, nezanechává Obi-Wan 
pokryté mrtvolami po divokých přestřelkách. 
Skutečný Jedi ví, že vnitřního míru dosáhne 
důvtipem a mazaností. Obi-Wan bude nucen na 
cestě světem, v němž musí přežít, používat 
mozek i meč. Ř nek a proplouvání 
nástrahami tvoří značnou část hry, očekávej tedy 
silný nápor nejen na prst na spoušti, 
ale i na mozek. 


TVÍ PŘRATELÉE JEDI 

Jedi Knight tím, jak řešil variantu hry 

hráčů, nevyvolal zrovna velké chvění 

Wan tenhle dluh splácí. Si řád jde ještě o hru, 
která cílí především na osamělé hráče, avšak Jedi 
Shaw tentokrát ujišťuje, že i multiplayer bude 
ohromným a uspokojujícím zážitkem. Nejen že tu 
najdeme obvyklý Match of Death - Zápas smrti - 
a taky Capturing the Flag - Boj o vlajku -, ale 
budou tu i unikátní scénáře. Můžete se například 
rozhodnout eskortovat Královnu v týmu 


Neskákej! Je 
toho tolik, pro 2 
co stojí za to žít! 


- 

- 
- 

- 


bojujícímu proti jinému v roli bitevních droidů. 
Nechtěl bych podněcovat tak temnou vášeň, jakou 
je pomsta, ale mám nutkavou potřebu informovat 
že tým může v módu multiplayer využít 
všechny možnosti, které hra nabízí. Znamená to, 
že můžete někoho přinutit, aby se stal Jar Jar 
Binksem, a pak se proti němu semknout a zabíjet 
to tupé stvoření znovu a znovu, dokud 
nevybouříte všechny nenávistné emoce. Cokoli, 
jakýkoli boj vás napadne, že by mohl ovlivnit 
skóre, lze uskutečnit. Zatoužíte-li například vidět 
královnu Amidalu, pusťte se nejdřív do zápasu 
ve volném stylu s Aui-Gon Jinem a cesta k ní 
je volná. 


HODNĚ ŠTĚSTÍ 


A to je prozatím všechno. Gratuluji ti, že j 

až sem. Jevíš znaky toho, kdo na n 

cestě může dojít hodně daleko. Všechno, co jsi se 
zde dozvěděl, se ti bude hodit v průběhu 
nejbližšího roku, takže už jen trpělivost je tou 
poslední vlastností, kterou budeš potřebovat. 
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MISTR DESIGNU 
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„ 7 A-4 7 4 nreal Tournament byl vydán spolu 
Kompletní kurz vytváření s jedním hodnotným přídavkem, 
kterého jste si možná ani nevšimli. 
Tímto bonusem je Unreal Editor : 


7 A 74 
úrovní pro Unreal Tournament Arco ano oáaí 
vlastních úrovní. Jestli si právě teď říkáte „na to 


nemám“, jste na omylu. Pár rad od profesion 


TA o nám, jste na Ony 
řimo 0 S 0 utvurce designéra vám umožní vytvářet úrovně, na >- 
= budete moci být pyšní. i těší 


CLIFF „CLIFFY B“ BLESZINSKI 
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CLIFFŮV 
SPECIÁLN 


Textury jsou 
řazeny logicky. 
Jestliže se 
například textura 
jmenuje WALL32, 
potom je velká 
pravděpodobnost, 
že je určena na 
zdi. Totéž platí, 
když je součástí 
názvu textury 
slovo floor 
(podlaha), doors 
(dveře) apod. 
Používejte 
textury chytře 

a s vkusem! Často 
jsou seskupeny 
do různých 
UTX-balíčků zcela 
záměrně, takže se 
nesnažte mixovat 
něco nazvaného 
castle (hrad) s tím, 
co obsahuje slovo 
spaceship 
(kosmická lod), 
ledaže byste 
zrovna tvořili 
level, ve kterém 
kosmická loď 
přistála vedle 
vašeho hradu. 


- 
T 
- 
- 
z 
s 


> 


UNREAL 


podobný produkt své silné i slabé stránky. Je 


TOURNAMENT 


Vytváření úrovní pro Unreal Tournament 
může ze začátku vypadat jako nesmírně 


důležité rozpoznat je a uvést v soulad. 
První věc, kterou si uvědomíte, jakmile 
vstoupíte do světa UED, je fakt, že je zcela 


složitá věc, a to i pro designéry, 
kteří už mají plno zkušeností 

s jinými podobnými editory či 
návrhářskými „balíčky“, jež 
jsou na trhu k dispozici. UED 
(Unreal Editor), který je 
předmětem tohoto článku, má 
jako každý 


zaplněn a vy tím pádem musíte začít tím, že 
z něj něco odeberete. Pak samozřejmě 
můžete budovat prakticky cokoli podle libosti. 


ZÁKLADY, NA 
KTERÝCH STAVĚT 


Každý z rozličných herních módů v Unreal 
Tournamentu vyžaduje zcela odlišný způsob 
navrhování levelů. Důležité je vědět 
předem, jaký typ levelu vlastně chcete 
za stavět. Začít stavět výpravný level 

a doufat, že z toho vyleze úroveň jako 
dělaná pro boj o vlajku či assault mód, 
je nesmysl. Mnoho designérů si svou 
„mě“ Úroveň nejprve vyprojektuje 


Hodnocení osobní a vzájemné. 

Jako při každé komerční kreativní práci i při 
designování úrovní pro Unreal Tournament je 
velice důležité vyhledávat konstruktivní 
kritiku a umět jí naslouchat. Existuje poměrně 
velká komunita UT-designérů. Navštivte 
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dopodrobna na rýsovacím prkně, jiní se 
prostě vrhnou do práce s editorem. Jsem toho 
názoru, že nejlepší výsledky přináší 
vyvážená kombinace obou metod - poctivě 
promyšlený plán, který nechává prostor pro 
konstruktivní improvizaci. 

Je jasné, že chcete-li vytvářet kvalitní 
úrovně, musíte být nejdříve zkušenými hráči 
Unreal Tournamentu. Ujistěte se, že už znáte 
každičký level a přemýšlejte nad tím, v čem 
design exceluje a v čem je naopak slabší. 
Věnujte se intenzivně botmatchům, a to jak 
po internetu, tak doma při běžném single- 
playeru. Pamatujte, které zbraně jsou vhodné 
pro určitou situaci a aplikujte tyto znalosti při 
projektování levelů. Zkuste otevřít v editoru 
stávající úrovně a prohlédněte si práci 
designérů. Věřte zkušenějším a snažte se je 
ze začátku napodobit. 


město Nali (www.planetunreal.com/nalicity) 
a zhlédněte pracovní výsledky konkurence, 
e na 


můžete napojit na 


u 
Bir £dt Sot Bnnh Carew Úptons jdou telo 
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Jestli potřebujete podvádět za účelem 
zjištění struktury existujících levelů, 


stiskněte TAB a napište „IAMTHEONE“. 
Pak vyťukejte „GOD“ pro nepřemožitelnost 
nebo „GHOST“ pro procházení zdí. 


ZAČÍNÁME 
POKUSME SE VYTVOŘIT 
PRVNÍ ÚROVEŇ 
Obsahem tohoto oddílu je jakýsi základní 
tutoriál, který vám umožní se odpíchnout od 
nuly. Pro začátek budeme ignorovat středně 
a více pokročilé techniky jako třeba řazení 
textur a podobně. Jestli chcete ustavičně 
zvyšovat své designérské schopnosti, 
doporučuji vám navštívit websity, o kterých 
se v tomto článku zmiňujeme na jiném místě. 
Zaprvé budete potřebovat nějaké ty 
textury pro váš čerstvý level. Na pravé straně 
obrazovky se nachází browser. Ujistěte se, že 
v okénku napravo od BROWSE se nachází 
volba TEXTURES, nikoliv CLASSES. 
Zmáčkněte tlačítko LOAD a najděte soubor 
UTTECH2.UTX, decentní sadu textur pro 
různá high-tech prostředí. Poté, co jste tuto 
sadu naloadovali, klikněte na texturu, která 
se dobře hodí na zdi, např. rCLFW13. 
Abychom si to pro začátek zbytečně 
neztěžovali, začneme s budováním velké 
krychle. Klikněte pravým tlačítkem myši na 
tlačítko se šedivou kostkou (třetí sloupec 
zleva, sedmé tlačítko odshora) a spusťte tak 


Výkonnost / Osnovy designu: 
Viděl jsem některé fantastické úrovně z dílny 
uživatelů, které běžely nesnesitelně pomalu. 
Softwarové renderování, které UT podporuje, 
je omezeno počtem polygonů, které může 
rozhýbat. Když do konzoly v UT napíšete 
„STAT FPS“, můžete okamžitě vidět, jaký je 
poměr současně vykreslovaných 
+polygons/nodes“, Naše „oficiální“ osnova 
pro UT obsahovala poměr 160/350. Může se 
to zdát jako nízké číslo, ale dokázali jsme 
z toho vymáčknout tuny detailů. Důkazem 
jsou úrovně DM-HyperBlast či DM-Gothic. 
Museli jsme se držet při zemi, protože UT je 
mimořádně dynamická hra. Když budete 
projektovat vlastní úrovně, pohybujte se také 
někde kolem těchto čísel, Nezapomeňte, že 
ne každý hráč má tak nadupané PC jako vy. 


jR mna 7 RU 
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okénko, ve kterém musíte nastavit nezbytné 
náležitosti. Řekněme, že naše kostka bude 
mít spíše charakter kvádru - nastavte výšku 
512, délku 1024, šířku též 1024. 

Zmáčkněte Control-S, aby zmizel ze 
světa ten červený stavební štěteček. Nyní 
vidíte v 3D pohledu „krabici“, ve které se 
můžete volně pohybovat. To je sice pěkné, ale 
možnost krytí se před střelbou veškerá 
žádná. V našem příkladu zasadíme do 
místnosti podpůrné pilíře. Klikněte pravým 
tlačítkem myši na symbol válce (druhý pod 
krychlí), načež zadejte výšku 512 a vnější 


A teď dávejte pozor, děti moje drahé, takřka 
vlastní! Vzrušující riziko je jedna z technik, 
kterou se můžete naučit. Umístíte lákavý 
předmět na velmi nebezpečné místo, načež 
hráč se musí rozhodnout, jestli si pro něj 
zajde. Vše je v jeho rukou, takže když ho 
potká trpká smrt, může za ni vinit buď sebe, 
nebo soupeře, ale ne už tak vás - designéra. 
A v tom tkví podstata všeho konání, neboť 
hráč propadne té proklaté, ale mezi námi tak 
oblíbené mantře: ještě jeden pokus a mám to! 
Jeden z nejlepších příkladů vzrušujícího rizika 


Group Nome (Re 
Jtem Nare: 0 
Floor Cešra W a Outaóe 
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rádius (outer radius) 32. Zmáčkněte BUILD 
a poté ControlA, abyste sloup „zasadili“ do 
levelu. (Můžete zvolit nějakou odlišnou 
texturu, aby level nevypadal monotónně.) 

V horním mřížkovaném oknu stiskněte 
a podržte Control. Popojeďte se svým 
červeným konstrukčním „štětečkem 
a klikněte myší. Poté můžete přidávat tolik 
sloupů, kolik uznáte za vhodné, Nezajeďte ale 
za okraj zbudované místnosti, jinak je váš 
level na nejlepší cestě do spárů chaosu. 

Nyní přidejte do vaší malé arény smrti 
světelný zdroj. Stiskněte a podržte L, 


je tlaková komora v úrovni DM-Pressure, 
kterou vytvořil Pancho Eekels. Máte možnost 
zajít si do komory pro vystavený raketomet, 
což zabere několik sekund. Vlezete dovnitř 
a spatříte zesilovač zásahu (Damage 
Amplifier) a nádherné brnění. Pod heslem 
„hamty hamty, ať mám víc než tamty“ 
pobíháte od jednoho pokladu k druhému. 
Zatímco vy hamounite, zpoza rohu se vynoří 
konkurent, aktivuje tlakovou komoru a vám 
zbydou jen oči pro pláč. 


POLOPEVMNÁ TĚLESA 


V UT můžete operovat s prostorem třemi 
způsoby. Buď vyjmutím tělesa, přidáním 
pevného tělesa nebo přidáním takzvaného 
nepevného či ho tělesa. Podstata 
vyjímání je jasná: nějakou součást vaší 
úrovně „vystřihnete“ a je po ní veta. Pevná 
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CLIFFUV 
SPECIÁLNÍ TIP 


Se světlem 
zacházejte 
opravdu opatrně, 
ať většina levelu 
netone v temno- 
tě, nebo naopak 
nepřipomíná 
diskotéku. Pokud 
zrovna netvoříte 
rozsáhlé venkovní 
prostranství, 
vyvarujte se 
použití „Zone 
Lightning“. Váš 
level by pak 
vypadal jako 
vypraný v arielu. 
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MISTR DESIGNU 


CLUIFFUV 
SPECIÁLNÍ TIP 


Unrealovský 
Editor nabízí 
perfektní šablony, 
s kterými lze level 
budovat. Ale 

v těch opravdu 
kvalitních levelech 
nesmí být použití 
těchto 
jednoduchých 
předloh vidět! 
Použijte je pro 
inspiraci, ne jako 
základ vaší 
úrovně. 


a současně klikněte levým tlačítkem myši 
v 3D okně. Tímto způsobem přidáte světelný 
zdroj. Když kliknete pravým tlačítkem na 
jakékoli světlo, můžete nastavovat vlastnosti 
včetně jasu, dosahu, odstínu a saturace. Pro 
náš level doporučuji dva až tři světelné 
zdroje, každý s těmito hodnotami: jas 
(brightness) 80, dosah (radius) 16, odstín 
(hue) 28, úroveň saturace 200. To dodá 
levelu lehce oranžový nádech a pokud 
světelné zdroje umístíte do rohů místnosti, 
bude prostor působit depresivním dojmem. 
Přidejme zbraně. Do okénka browseru 
nastavte místo TEXTURES slovo CLASSES. 
Nelekejte se obrovské palety věcí, která se 
vynořila, a jděte do inventory -> weapon -> 
tournamentweapon. Zvolte Flak Cannon, 
zmáčkněte a držte A, poté klikněte v 3D okně 
na místo, kam chcete tuto zbraň umístit. 
Zopakujte ten samý proces s Pulse Gun. 
A hle, smrticí arzenál je na světě. 
Musíte nastavit místo, kde se hráči 
budou objevovat při vstupu do levelu. 
V browseru ponechte nastavené CLASSES 
a jděte na navigationpoint -> playerStart. 
Klikněte na tuto volbu, stiskněte a podržte A 
a levým tlačítkem myši určíte v 3D okně 
místo, kde se hráči narodí. Snažte se tyto 
body umísťovat co nejdál ode zdi, neboť hráči, 
kteří se objevují uvnitř stěny, se lehce můžou 
stát tím největším problémem při ostré hře. 
Už vás slyším, jak říkáte: „Ale Cliffe, 
jak se boti naučí orientovat v mém levelu?“ 
Žádný problém. Jestli jste patchovali UT 
můžete použít volbu „autopath“ tak, že 
vyvoláte log window a napíšete paths build. 
Tato funkce bude automaticky nastavovat 
orientační body ve vašem levelu. Chytré, co? 
Pokračujme dál. Stiskněte F8 
a vyvolejte editační okno, načež spusťte volbu 
rebuild geometry. Poté klikněte na svítící 
tlačítko a zvolte paths define. Tak spojíte 
jednotlivé orientační body, které byly na 
mapu dodány příkazem paths build. V tomto 


my 
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2 Uneosě 


bodě zjistíte, že level je hotov! Stiskněte 
Control-P, editor vaši práci uloží a promptně 
spustí Unreal Tournament s vaším pracně 
vyrobeným levelem. 


DESIGNOVÁNÍ 
PRO RUZ 
HERNÍ MÓDY 


Podívejme se nejprve na nejpopulárnější 
deathmatch. Navrhnout level pro deathmatch 


2 
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v Unreal Tournamentu se může zdát na první 
pohled jednoduché. Deathmatchovou mapu 
může udělat každý, ale jen profik vytvoří 
úroveň, která skvěle vypadá a zároveň se 
výborně hraje. O tom, jak tvořit 
deathmatchové úrovně, bych mohl napsat 
čtyřsetstránkovou studii, ale z důvodu 
nedostatku prostoru zdůrazním pouze 
několik základních bodů. 


ARC pb KTURA 

A PRUCHODNOST 
JSOU KLAD 
Talentovaní designéři dobře vědí, že správný 
level musí dobře vypadat, ale nesmí se za tím 
účelem obětovat jeho hratelnost. Teoreticky 
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to může být skvělý nápad bojovat na život 
a na smrt v levelu, který imituje Karlův most, 
ale důsledkem budou mraky botů, kteří 
ustavičně pobíhají od Malé Strany ke 
Starému Městu a naopak. 

Správný deathmatchový level by měl 
svou architekturou připomínat spíše 
mimoúrovňovou dálniční křižovatku. Každá 
místnost v něm by měla mít několik vchodů 
a východů. To dává hráči možnost vybrat si, 
kam jít a co tam dělat, a hráč, který si může 
vybrat, je šťastný hráč. Celou hru to navíc 
dělá více vzrušující a taktickou, protože hráči 
musí důkladně rozvažovat, kam vlastně 
soupeři míří a co tam hodlají provádět. 
Správný designér takřka nikdy nepostaví 
slepou uličku. A jestli ano, tak jen proto, aby 
do ní umístil nějaký obzvlášť hodnotný 
předmět. 


CHYTRE 
HOSPODARTE 
S PROSTOREM 

Nikdy neumístujte startovní místa 
(neboli spawnpoints) přímo doprostřed 
velkých sálů, jinak budou hráči 
zanedlouho frustrováni neustálým 
umíráním a objevováním se přímo 


tělesa, která do vytvářeného světa 
zasazujete, jsou třeba pilíře nebo 
mosty. Nepevná tělesa poznáte tak, že 
při střetu s nimi nedochází k žádné kolizi. 
Například se jedná o tajné zdi či pavoučí sítě. 
Polopevná tělesa spadají do zvláštní 
kategorie, Jsou do levelu zasazována až 
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před ústím soupeřovy hlavně. Snažte se 
umístit na mapu co nejvíce spawnpoints, což 
hráče odradí od nečestného, leč oblíbeného 
táboření u startovacích míst. 

Také je důležité rozpoznat hranici, od 
které už nemá cenu do levelu umísťovat další 
zbraně, střelivo či lékárničky. Může to být 
sice velké pokušení, ale uvědomte si, že hráč 
by se měl jen velmi zřídka nacházet v situaci, 
kdy má maximální příděl munice do 
raketometu i flakového kanonu, které jsou 
považovány za nejsilnější zbraně ve hře. 
Dobrý hráč má mít převahu nad nepřáteli 
nikoli díky palebné síle, ale protože je 
schopen využívat výhod a nevýhod dané 
úrovně lépe než jeho nepřátelé. Tím pádem 
má také lepší předpoklady dobrou úroveň 
sám navrhnout. 


v závěrečné fázi. Proto nemohou být vyjmuta 
a mají vždy pouze vedlejší význam. 
Polopevná tělesa rovněž nemají žádný vliv na 
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POHRAJTE SI 
S DETAILY 


Dokonalý level dotvářejí maličkosti, ale 
dokonalost není maličkost! Tuto zásadu by si 
měl při tvorbě neustále opakovat každý dobrý 
designér. Je spousta drobností a chyb, podle 
kterých se pozná level vyrobený amatérem, 
a přitom se jim dá poměrně snadno vyhnout. 
Dejte si pozor na světelné zdroje. Jejich 
skladba, dosah či saturace, to vše musí dávat 
smysl. Příliš mnoho neumělých úrovní 
vypadá jako světelná show při koncertu 
skupiny Lunetic. Pohrajte si též pořádně 
s kompozicí textur. Nepřirozené přechody 
mezi texturami na zdech budou působit 
nevěrohodně, celý level odfláknutě a vy si 
vysloužíte pověst nedůvěryhodného lenocha., 
Snažte se nepoužívat základní primitivní 


generován nižší počet polygonů. To může 
drasticky zlepšit výkonnost a umožní 
obohatit scenerie o nejrůznější detaily. 


jejich tras. Jestliže máte nejnovější verzi 
Unreal Tournamentu, potom se vám nabízí 
funkce „autopath“, kterou Steve Polge přidal 
k prvnímu patchi. Když pracujete na designu 
své úrovně v editoru, spusťte „log window“ 
a napiště „paths build“. Potom naťukejte 


Jenom kvůli tomu, 
že editor obsahuje 
spoustu krásných 
dekorací, 
nesnažte se jimi 
level přeplnit. 
Viděl jsem 


spoustu 
amatérských 
levelů, které byly 
plné beden, 
trubek 

a kosmických 
plavidel. Kromě 
toho, že taková 
úroveň připomíná 
ze všeho nejvíc 
smetiště, tato 
komplikovaná 
architektura silně 
oslabuje výkon, 
zvlášť když si jde 
ve vaší úrovni po 
krku 32 hráčů 
najednou. 
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Dejte si pozor na 
rozměry. Jestliže 
trvá hodinu, než 
hráč přeběhne 

z jednoho konce 
vaší úrovně na 
druhý, zatímco je 
ze všech stran 
ohrožován 
ostřelovacími 
puškami, bude vás 
proklínat, i když 
hrdinní 
ostřelovači, kteří 
se mu trefují do 
hlavy, si budou 
naopak výskat. 
Jestliže jsou však 
chodby vaší 
úrovně pro změnu 
tak úzké, že je lze 
ovládnout 
zbraněmi pro boj 
zblízka, ani potom 
vás hráči 
nepochválí. 
Postava je 

v Unreal 
Tournamentu 
zhruba 80 
jednotek vysoká, 
ale běhá zatraceně 
rychle. Když bude 
mít váš level 
stoprocentní 
realistické 
měřítko, bude mít 
hráč při své 
rychlosti 

s plynulým 
pohybem asi 
problémy. 
Experimentujte 

s rovnováhou 
mezi realistickým 
a velkým 
měřítkem. 


tvary. To, že vám editor nabízí předem 
vyrobené součástky, neznamená, že celý váš 
level musí být vytvořen z kvádrů či válců. 


DOMINATION 


Spousta designérů mylně považuje design 
levelů pro mód Domination za totožný 

s Deathmatchem. Něco je samozřejmě 
podobné, například způsob umísťování 
zbraní. Rozdíl ale spočívá v tom, že designér 
je povinen dbát na umísťování kontrolních 
bodů. Musí se nacházet dostatečně daleko od 
sebe a ještě dále od startovních míst. Hráč, 
který byl právě odstřelen při snaze 
dosáhnout určitého kontrolního bodu, musí 
mít pár sekund na odpočinek a jeho soupeř, 
který kontrolní bod chrání, by byl asi 
pořádně naštvaný, kdyby se právě 
odkráglovaný nepřítel objevil přímo za jeho 
zády a svého cíle dosáhl takřka bezpracně. 


CAPTURE THE FLAG 


Boj o vlajku je jedním z klamavých herních 
módů, kdy se designérovi nejprve zdá, že 
tvorba dobré úrovně je snadnou záležitostí, 
ale vzápětí přijde smutné zjištění, že level 
pro CTF vyžaduje dlouhé piplání, vyvažování 
a s tím spojené až heroické úsilí. Předtím, 
než se pustíte do práce, je třeba rozvážit, zda 
váš level bude symetrický či asymetrický. My 
v Epicu jsme nad tím dlouho přemýšleli 
a nakonec jsme se rozhodli dát hráči na 
výběr. Většina tradičních CTF map je tvořena 
symetricky - designér si prostě vyhraje 
S jednou půlkou mapy, kde umístí zkraje 
pevnost jednoho týmu a pak určité centrální 
prostranství, které je zemí nikoho, načež 
naprosto stejný, pouze zrcadlově obrácený 
design použije pro druhou půlku úrovně. Tato 
koncepce se zakládá na faktu, že designéři 
prostě nechtějí, aby se jeden tým cítil 
znevýhodněn vůči druhému, protože právě 
on má zranitelnější postavení. Já osobně 
někdy preferuji symetrické, jindy zase 
asymetrické mapy - podle nálady. Tady je 
několik rad pro vaše budoucí CTF levely. 

Za prvé - každá vlajková pevnost by 
měla mít dva až tři průchody, kterými se lze 
dostat dovnitř i ven. Pevnosti, do kterých se 


ještě „paths show“. Zobrazí se cestovní uzly 
ve vašem levelu - vypadají jako malé opičky. 
(Vždycky jsem si myslel, že lépe by posloužil 
emblém srpu a kladiva, ale nikdo z nás se 
nechtěl otravovat s vytvářením grafiky.) 
Umělá inteligence prostřednictvím cestovních 
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Cíle v Assault módu jsou nazývány anglicky 
„Fortstandards“. Jsou nastavené jako 
spouštěcí body, jejichž dosažením útočník 
splnil cíl mise. Jestliže k danému bodu 
přiřadíte událost (EVENT), potom každý 
předmět nebo mechanismus v levelu, který 


s ním má spojení (TAG), bude aktivován 8] 


poté, co bylo cíle dosaženo. 


dá dostat jen v jednom místě, jsou pro 
útočníka takřka nedobytné. 

Vlajková pevnost musí vypadat 
opravdu jako pevnost, nikoliv jako kadibudka. 
Umístěte vlajku doprostřed místnosti, která 


uzlů nachází cestu levelem. Umístění těchto 
bodů je třeba vypilovat, aby se boti 
pohybovali stejně efektivně jako živí hráči, 


NÁPADY LASKAVÉHO DIVÁKA 


z jednoho místa na druhé a pátrá, co by mohl 
provést. Jestliže jsme zpozorovali nějaké 
podivné chování, otevřeli jsme znovu mapu, 
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má několik strategicky umístěných střílen, ať 
její zteč přinese alespoň nějakou satisfakci 
a nestane se jen tuctovou záležitostí. 

Pokuste se startovní body umístit 
poněkud stranou, mimo ohnisko bojiště. Nic 
nezamrzí tolik, jako když zlikvidujete tlupu 
soupeřů na cestě k pevnosti, abyste pak 
zjistili, že se z ní vyřítí po zuby ozbrojení. 


ASSAULT 


Assault je nejkomplikovanější herní mód. 
Vřele vám doporučuji navštívit nejprve 
technickou stránku Unrealu na internetu 
(link najdete na konci tohoto článku). Tam si 
pozorně přečtěte článek od Steva Polgeho, 
který pojednává o pevnostních standardech 
a umělé inteligenci. Já vám nabídnu několik 
základních rad, přičemž předpokládám, že 


předefinovali trasy a pustili jsme se znovu do 
testování. Bot si často myslí, že se může 
dostat někam, kam to nejde, a jediný způsob, 
jak ho napravit, je změnit umístění či počet 
orientačních 
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už máte v malíčku základy umísťování 
orientačních bodů a tvoření spojů mezi nimi, 

Ta nejhorší sorta assault-levelů jsou 
případy, kdy útočníci převálcují celou 
úroveň za méně než půl minuty. 
Samozřejmě že k tomu může dojít také 
v případě, když jsou obránci třeba jen 
nezkušení a nemají ani ponětí, co přesně 
dělat. Práce designéra v tomto případě 
spočívá ve vytváření 
levelů, ve kterých se 
hráči jednak lehce 
orientují, jednak se 
obránci i útočníci 
dobře baví. 

První zásada, 
kterou je třeba mít 
na paměti, je 


vyžaduje kus práce. Jestli víte, jak 
v editoru postavit výtah, potom je 
zbytek jednoduchý. Umístěte bod 
„Translocdest“ tam, kam chcete, aby bot 
umístil translokační destinační modul. Pak 
umístěte bod „liftexit“ na místo, ze kterého 
chcete, aby položil destinační modul, 

a přidejte další „liftexit" na místo, kam 
chcete, aby bot šel, až se přenese. 
Nakonec se ujistěte, že všechny tyto 
body jsou propojeny (LIFTTAG). 
Nadefinujte trasy a dílo je hotovo. 
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Můžete hráče nechat postupovat mapou tak, že vytvoříte spojení mezi startovními místy 


a spouštěcími body. Při splnění cíle (fortstandard) nastavte spojení (TAG) startovacího místa 


s událostí (EVENT), ke které dojde po splnění. Potom se ujistěte, že startovní místa, která 
chcete zapnout, mají vlastnost „bEnabled“ nastavenou na FALSE, zatímco místa, která chcete 
vypnout, na TRUE. Tímto způsobem přepínáte mezi jednotlivými startovními místy. 


naprosto jasná definice cílů v dané úrovni. 
Když má útočník zničit nenápadný stroj 
uprostřed velké továrny plné hlučících 
mašin, bude znechucen a zmaten. Stejný 
případ nastane, když je úkolem odpálit 
superpočítač, který vypadá jako ohyzdná 
kraksna uprostřed nazdobené místnosti. 
Sebelepší design úrovně je navíc 
k ničemu, pokud obránci či útočníci 
dostanou do rukou nevhodnou výzbroj. 
Jestliže se útočníci musí probíjet přes 
mnoho otevřených prostranství, potom by 
obránci měli dostat do rukou zbraně jako 
Flak Cannon či Minigun, které jsou 
efektivní hlavně zblízka. 
Jestli na útočníky naopak 
čekají úzké prostory, 
vyplatí se znevýhodnit 
obránce pro změnu 
ostřelovacími či pulzními 
puškami. 

Další možnost, jak 
vyrovnat obránce s útočníky, 
je nadělit obráncům více 
brnění a zdraví než 
útočníkům. Bez ohledu na 
použité metody svou 
mapu důkladně 
otestujte, abyste měli 
jistotu, že jak obránci, 


tak útočníci si užijí kopu zábavy a nedočkají 
se nikdy nekončící frustrace. 

Třetí důležité téma souvisí 
s oživováním padlých hráčů na startovních 
místech a s jejich postupem. S likvidací by 
se měl útočník automaticky ocitnout opět na 
začátku. Jeho opětný pokus o završení cíle 
mise a stejně tak i samotné přiblížení 
k centru boje by mu mělo přece jen zabrat 
nějaký čas. Když je pro změnu odstřelen 
obránce, spíše než na místě, kde padl, by 
měl ožít poblíž základny, aby plnil svou 
skutečnou roli mezi útočníkem a bráněným 
objektem. Díky tomu se nikdy nedostanete 
do situace, že útočník, který se přes vás 
probije, dosáhne cíle jen proto, že už jste 
nedostali po obživnutí čas vyzbrojit se, 
dohonit ho a zabránit mu dobýt cíle. V zatím 
vytvořených assault-levelech je zpravidla 
útok mnohem jednodušší než obrana. Mějte 
to na paměti, až budete tvořit vlastní 
úroveň. 

Poslední poznámka k Assaultu. Pokud 
se útočníkům jednou podaří dosáhnout cíle, 
nechte je obživnout raději někde uprostřed 
mapy než zase úplně na začátku. Je totiž 
opravdu velmi frustrující, když útočník 
dosáhne cíle, vzápětí je zastřelen a poslán 
zpět na start. Takhle má ale pocit jistého 
pokroku a satisfakce. 


Architektura 
levelu bude 
zbraně jsou 
nejsilnější. 
nezapomínejte! 
Jestli je ve vašem 
levelu pořádně 
těsno, budou se 
hodit zbraně jako 
Flak Cannon, 
Ripper, Bio Rifle či 
Impact Hammer. 
Pokud je úroveň 
prostorná 

a otevřená, Sniper 
Rifle a Shock Rifle 
jsou nezbytnou 
součástí výzbroje. 
Středně velké 
levely zase 
podporují použití 
zbraní jako 
Minigun, Pulse 
Gun či Rocket 
Launcher. 


A KONEČNĚ 
UŽITEČNÉ LINKY 


Tato stránka je 
perfektní on-line 
zdroj informací 
pro uživatele. 
Nabízí několik 
výborných 
tutoriálů na 
použití základních 
technik pro 
začátečníka, ale 
také užitečné tipy 
pro pokročilého. 


Technická stránka 
o Unrealu, která 
je pravidelně 
updatovaná 
našimi 
programátory. 
Najdete zde 
patche a také 
fantastické články 
o umělé 
inteligenci od 
Steva Polgeho 
obsahující velkou 
sumu informací 

o vytváření jeho 
skvělých botů. 


€ 


Toto je stránka, 
na které oceňuji 
nejpovedenější 
unrealovské 
levely stvořené 
uživateli. 
Upozorňuji, že 
mého ocenění se 
dočkají jen ti 
nejlepší 

z nejlepších! 
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NEJLEPŠÍ DESIGNÉR 


TEN NEJLEPŠÍ 
VYHRAJE 


korun! 


A další získají za vytvoření originální úrovně 
hry Unreal Tournament předplatné 
britského a českého PC GAMERU:! 


KOLIK? 

Firma GT INTERACTIVE dala do hry 
neuvěřitelnou částku 1000 britských liber 

- tedy asi 55 000 Kč -, kterou dostane 
absolutní vítěz. Autoři druhé a třetí nejlepší 
úrovně budou odměněni ročním předplatným 
britského a českého PC GAMERU. Jména 
všech budou zveřejněna v srpnovém čísle. Tři 
nejlepší úrovně (a výběr z dalších, kolik se 
jich jen vejde) budou i na srpnovém CD 

a DVD, která vycházejí jako příloha britského 
časopisu, a tedy i na našem CD GAMERU. 


SOUDINY DEM 
Absolutního vítěze budou volit designéři Epic 
Games, a to z desítky nejlepších, které ze 


; DUBEN 2000 


všech došlých úrovní vybere redakce 
britského PC GAMERU. Takže na nich bude, 
aby oddělili zrno od plev během testovacího 
běsnění na redakční počítačové síti. To bude 
prácička! 

UZÁAVÉRKA 

I když výherci budou uveřejněni až 

v srpnovém PC GAMERU, je nutno do jeho 
redakce dopravit úrovně nejdéle do 9. 
května. Pokud se chcete soutěže zúčastnit, 
potřebujete kupon z britského dubnového 
čísla. S tím vám pomůže česká redakce, 
kterou s dostatečným předstihem informujte 
(nejlépe na redakce Apcgamer.cz). 
Máte tedy necelý měsíc na to, abyste 


vydělali pětapadesát tisíc. To se nám nezdá 
špatné. Pro začátek. 


JAK NA TO? 

Potřebujete legální kopii hry Unreal 
Tournament. A to je vlastně všechno. 
Druhý disk obsahuje složku s názvem 
UnrealEd, ve které je instalační program 
Unreal Editor. Na CD GAMERU v tomto čísle 
máte také poslední patch na tento editor. 
Instalujte ho. A pak prostě zalistujte naším 
časopisem o několik stránek zpátky a Cliffi 
B, designér Epic Games, z vás udělá 
prostřednictvím článku Udělej si to sám 
experta, který bude mít šanci obstát ve 
finálním deathmatchi. 

Většinu úrovní byste měli rozdělit tak, 
aby se v zip souborech vešly na dvě diskety. 
Použijte na to Enzpin, jehož freewarovou 
verzi najdete opět na CD GAMERU. 
Přinejhorším můžete použít 100 MB ZIP 
mechaniku. A nejlepší samozřejmě bude, 
když svůj výtvor vypálíte na CD. 

Nezapomeňte svou úroveň pojmenovat 
a přidat adresu a jméno. Tyto informace by 
měly být napsány i přímo na médiu, na 
kterém dodáváte příspěvek. 


A CO VLASTINĚ? 


Je to jenom na vás. Zadání zní udělat vlastní 
úroveň v módech Deatmatch, Domination, 
Capture the Flag, Assault nebo Challenge. 
A všichni máte stejné šance. 
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* Pomocí Unreal Editoru a našeho návodu vytvořte 
"vlastní úroveň. 

* Pošlete ji tak, aby byla do 9. května v britské redakci 

PC GAMERU, 

* Přihláška musí obsahovat médium s pojmenovanou 

úrovní, vaším jménem a adresou a kuponem z britského 

PC GAMERU April/2000. Česká redakce vám s tím 

pomůže. 

* PC GAMER vybere ze všech došlých úrovní deset 

nejlepších a ty pošle Epic Games. 

+ Z těchto deseti vybere Epic Games jednoho vítěze 

a další dva odměněné, 

+ Odměnu 1000 liber zajišťuje GT Interactive. 

* Předplatné časopisu zajišťuje redakce PC GAMERU. 

+ Co největší počet úrovní vyjde na srpnovém 

CD GAMERU. 


E PRAVIDLA 


* Soutěže se nesmí zúčastnit osoby zaměstnané ve Future 
Publishing, Epic Games, GT Interactive a dalších 
spolupracujících partnerských firmách. 

* Po 9. květnu nebudou přijaty žádné přihlášky. 

* Rozhodnutí Epic Games, GT Interactive a PC GAMER 
proběhne přesně podle platných pravidel a nebude proti 
němu odvolání. 

* První cenu 1000 liber zaručuje GT Interactiv a bude 
přímo od této firmy doručena výherci. 

* Média, na kterých dodáte svou soutěžní úroveň, se 
nevracejí. 

* Není možné zasílat příspěvky pomocí e-mailu. 

* Bez kuponu z britského PC GAMERU April/2000 
nebude přijata do soutěže žádná úroveň. 


NÍ KAM POSLAT LEVEL? 


Všechny příspěvky včetně kuponu zasílejte na adresu 
britského PC GAMERU: 

PC GAMER 

Future Publishing Ltd. 

30 Monmouth Street 

Bath BA1 2BW 

Great Britain 
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V Originu a Looking Glass pomohl znovuobjevit 
RPG neodolatelnou hrou System Shock. 
Nyní se s ním setkáváme, abychom probrali 
chystaný Deus Ex a budoucnost. 


WARREN SPECTOR 


KIERON GILLEN 


eus Ex vychází z moderních 
konspiračních teorií. Byla mezi 
těmi, jimiž ses původně měl 
v úmyslu inspirovat i taková, 
kterou jsi nakonec nepoužil? 
No jo. Spousta. Na světě je tolik lidí, 
kteří věří v tolik zvláštních věcí. 
Nejpodivnější z těch, na které jsem 
přišel, byla celá řada konspiračních teorií 
obklopujících denverské letiště v Nevadě. 
Očividně bylo postaveno svobodnými zednáři, 
pracujícími pod dohledem George Bushe, kteří, 
nevím, zda to víte, přísahali věrnost anglické 
královně. 

Ale k věci. Šlo 0 to, že postavili hromadu 
podzemních tunelů a kotců pro děti unesené 
mimozemšťany, kteří válčí s naším světem. 
Podstatou je, že zde existují tři válčící 
mimozemské rasy, které kdysi ujednaly pakt 
s prezidentem - myslím, že to byl Eisenhower -, 
že pokud jim bude nadále umožněno unášet děti, 
<teré jim slouží za potravu, tak země zůstane 
v konfliktu neutrální. To se mi zdálo opravdu moc 


jako „fast food“ pro mimozemšťany.... 


Bylo by opravdu těžké akceptovat konzumaci 
dětí, to chápu. 

Děsivé je, že skoro všechno, co vkládám do her 
jako fikci, se o pár týdnů později objeví 

v novinách. Začínám se proto obávat, že jednou si 
možná někde přečtu o mimozemšťanech, 
pojídajících děti pod denverským letištěm. 


A nebo že ty jsi jeden z těch zasvěcenců, kteří i 


ovládají svět prostřednictvím své hry... 
No comment. 


Posledních deset let je přeplněno 


konspiračními teoriemi, alespoň ten skutečný : 
: kterém pracují Digital Anvil, i když nevím, jestli 
: vyjde v dohledné době. 


svět. Proč si myslíš, že tato paranoia tak 
zneklidňuje moderní dobu? 

Z části je to příchodem nového tisíciletí. Lidé 
trochu blázní. Ohlédneš-li se dějinami nazpět, pak 
zjistíš, že pokaždé, když nastane poslední 
desetiletí před řádkou nul, lidé začnou šílet. To je 
jeden z důvodů. A pak - lidé si dnes mezi sebou 
vyměňují mnohem více informací než kdykoli 
předtím. Je tolik způsobů komunikace - a tolik 
možností jejich špatného výkladu. Internet je 
taková monstrózní hra na tichou poštu. Někdo 
zaseje semínko pravdy, jiný ho začne pilně 
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hloupé. Ohrádky pro děti pod denverským letištěm : 


: zalévat, postupně roste a najednou máš před 
: sebou hydru, která už s realitou nemá nic 
: společného. 


: Je nějaká hra, které si momentálně ceníš? 

: The Sims je hra, na niž se těším nejvíc. Rozumíš: 
3 Will Wright. Sim lidé. Taky Black © White. Peter 
: Molyneux je jeden z těch „velkejch pašáků“, jak 

: říkával Jerry Lewis. Opravdu pan Někdo. Myslím, 
: že Black « White bude opravdu velká věc. 


A dočkat se nemůžu také Loose Cannon, na 


; Když se podíváme na Deus Ex, pak působíš 

: jako fanoušek her s „velkou myšlenkou“ 

: - Sims, Black 4 White... 

: Nemyslím, že zacházím tak daleko jako Peter. Ten 
i je skutečně králem „her na boha“. Jeho hry jsou 

; o bohu, ale já pouze používám slovo bůh - Deus. 


: Zajímalo by mě, jak na tebe zapůsobil 
: System Shock 2? 


: Hrozně mě to bavilo. Bylo to úžasné. Objevil jsem 
v něm možnosti, na které bych nikdy nepřišel. Ale 
uvědom si, že hoši, kteří to vymysleli, byli všichni 
týmu kolem Shocku. Znali Shock o moc líp než 
á a navíc odvedli skvělou práci. Působilo to jako 
System Shock, což bylo cool. A také to vyhlíželo 
strašidelně. Výborná hra. 


: Myslím, že obě můžeme považovat za 
fantastické hry - ale Shock 2 je jasně RPG, 
což je patrné i v případě Deus Ex. 

Mluvil jsem o tom hodně s Dougem Churchem, 
vedoucím projektu System Shock. Chtěli jsme 

- v první řadě Doug - vytvořit simulaci. Jeho ten 
aspekt „být uvnitř toho všeho“ velmi zajímal. 
Záleželo mu na tom, aby hráč měl pocit, že 
skutečně žije ve hře, a důsledně potíral všechno, 
co by tomu bránilo. V Deus Ex ale vytvářím různé 
; možnosti výběru z hlediska designu. Jsem ochotný 
: obětovat trochu té „hloubky“ splynutí se hrou 
něčemu, co ji učiní také přístupnější. Snažím se 
zasáhnout mnohem širší publikum, než tomu bylo 
I případě System Shock. 


Myslíš, že silnější vnímání místa a reality ti 
zajistí i větší přitažlivost? 

To doufám. Chtěl jsem to udělat, protože už jsem 
měl dost takových scénářů jako „Jsi poslední 
člověk ve věži - zachraň princeznu!“ nebo „Jsi 
poslední na vesmírné lodi, ostatní jsou mrtví“. Je 
o už obehraná písnička. Kolikrát ještě vymyslíme 
věci typu „Mimozemšťani přepadají Zemi!“? 
Nechtěl jsem dělat takovou hru. 

: V určitou chvíli jsem měl potřebu udělat 

: hru, kterou může hrát např. Lia Eikoko, bývalá 

i prezidentka Fordu. Chtěl jsem vytvořit něco, co 
může hrát normální dospělý člověk bez toho, aby 
se cítil trapně. Víš, co tím myslím, ne? Když 

: položíš otázku: „Chceš být ta potvora 

i s chlupatýma nohama a špičatýma ušima?“, tak ti 
; dá opravdu velkou práci přimět dospělého člověka, 
: který není hardcore hráč, aby si takovou hru třeba 
en prohlédl. Proto Deus Ex vychází z hráčova 
umístění do opravdového světa a z interakce se 
skutečnými lidmi. To ti dodá chuť a odvahu začít 
hrát. Mohlo by to určitě vzbudit širší zájem, což 
sice není ten hlavní důvod, proč jsem na tom 

i pracoval, ale považuji to za příjemný vedlejší 

; efekt. 


: V posledních pár letech se realita stává 
: trendem, ale tak trochu v jiném duchu, 


Museli jsme Warrena 
zavřít do klece, aby 
| se nechal vyfotit. 


KDO TO JE... 


WARREN SPECTOR 


E Zaměstnán: lon Storm 


E Minulost: Začínal u Origin a potom 
přešel k Looking Glass, kde ovšem 


taky nevydržel a nyní působí 
v lon Storm. 


B Předchozí hry: System Shock, 
Ultima Underworld, Ultima Vil: The 
Serpent Isle. 


E Pracuje na: Deus Ex. 
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Řekl bych, že se zrodí úplně nové médium, 
které svět poznamená stejně, jako se to v minulosti 
podařilo filmu nebo televizi. 


ne v tom, jak se na ni díváš ty. Deus Ex využí 
skutečných situací se skutečnými zbraněmi ve 
prospěch hratelnosti. Mnoho her převrací toto 
paradigma a zasadí opravdové zbraně do 
neuvěřitelných situací: to je podstata Soldier 
Of Fortune. Mně to připadá jako jedna z cest 
do ghetta. 

Jistě. Nacházíme se v kontinuu. Existují hardcore 
fantasy a sci-fi hry, které, jakkoli jsou skvělé, 
jednoduché a dostupné, nikdy nebudou přitahovat 
průměrné hráče. Na druhé straně máš 
superrealistické hry jako Soldier Of Fortune 

a SWAT 3, na které se pravděpodobně vrhnou ti, 
kteří četli romány Toma Clancyho. My jsme, 
doufám, přesně uprostřed. Dost realističtí nejenom 
pro herního podivína, jako jsem já, ale i pro 
obyčejného hráče. Herní systémy jsou to, na čem 
nejvíce záleží. O hratelnost běží v první řadě. Jestli 
existuje kontinuum, tak já jsem někde uprostřed. 


Je docela zajímavé srovnávat, jak se hry v Ion 
Storm dostaly na trh. Ve srovnání 

s humbukem kolem ohlášení Daikatany 

a mediálním cirkusem, který od té doby 
následoval, je Deus Ex, abych tak řekl, 
příjemně rezervovaný. Myslíš, že reklamní 
tahy mají spíš negativní účinek? 

Ne, ne, to si nemyslím. O hře musíš dát někomu 
vědět. A na rozdíl od starých dob, kdy hry ležely 
v obchodech dost dlouho, než si jich někdo všiml, 
teď na ně musíš upozornit ještě před dodáním na 
trh. Všechno je to hodně surrealistické. Přijde mi 
docela zábavné, když tvrdíš, že Deus EXx je 
rezervovaný. Protože, abych řekl pravdu, 
nemyslím si, že by se nějaké hře, kterou jsem 
dělal, dostalo tolik pozornosti. Díky bohu, že zatím 
pozitivní. Bál jsem se, že jsme tropili příliš mnoho 
povyku a slyším pravý opak. Zvláštní. 


Jak si myslíš, že tvoje minulost klasických 
deskových her u Steve Jackson Games 
ovlivnila tvůj přístup ke hrám, na kterých 

se spolupodílíš? 

Určitě si cením toho, že se mi dostalo cti 
absolvovat „univerzitu“ Steva Jacksona. Práce 

s ním byla skutečně důkladným školením na téma 
herního designu, to mi teda věř! Už od prvního 
dne jsem všechny jeho „lekce“ nasával jako 
houba. Když jsem ale svět deskových her opustil, 
musel jsem se zase spoustu věcí odnaučit. Zdá se, 
že běžné, ať již společenské nebo deskové, 

a počítačové hry si do jisté míry jsou blízké, ale ve 
skutečnosti se jedná o velice odlišná média. 
Nástroje, které používají jejich designéři, se od 
sebe hodně liší. Každý z těchto typů her má své 
vlastní specifické hranice, k nimž každá skupina 
programátorů přistupuje zcela rozdílným 


Takže... 
: formu umění? 

: Pokud ano, pak ve stejném duchu, v jakém 

i pohlížíme na filmy a TV. Před 75 lety by se 

: každému, kdo by film nazval uměním, vysmáli. 

: Podobně by se ještě před 30 lety zacházelo 

i s televizními kritiky. Když se podíváme hodně 

i nazpět, pak můžeme objevit i neuvěřitelně 

i pohrdavé a krátkozraké kritiky Shakespearových 
: her. Osobně vidím největší přednost počítačových 


než jsem si uvědomil, že se budu učit více 
á od nich. 


můžeme se na hry dívat jako na 


her ve faktu, že jsou médiem, které dává širokou 
možnost interpretace. Hraní má své vlastní 


| kópvence a jeho role je už jasně vymezená 
i - podobně j m ostatní formy populární kultury. 


čs lh si už všimli, že naše práce si žádá 


podobně kritické úvahy a rozbory, jaké se vztahují 
: k modernímu umění. Ale ruku na srdce, je věcí 


kritiků i akademiků, jak budou slovo umění 


a umělec aplikovat na herní oblast. Sám se za 


umělce nepovažuji a mohu vám říci, že v tomto 


duchu na sebe pohlíží jen velmi málo lidí z našeho 


byznysu. Nechtějí se prostě brát moc vážně, 
protože vědí, že lidé, kteří v sobě budou hledat 


způsobem. To, co jedni musí brát vážně, druzí 
mohou hodit za hlavu a naopak. Rovněž obchodní 
modely jsou úplně jiné. Zpočátku jsem si říkal: „Já 
těmhle chlápkům od počítačů ukážu, o čem je 
interaktivita a RPG!", ale trvalo mi asi deset dní, 


umělce, si říkají o problémy. 


AI — umělá inteligence - je jedním z hlavních 
: aspektů Deus Ex. Hry, které bereme jako 
: s dobrou AI — vzpomeňme na mariňáky 
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: v Half-Life — si získávají mnohem větší 

: popularitu. Posuzujeme kvalitu umělé 

i inteligence především podle toho, jak ji 

; vlastně vnímáme? 

: Všechno okolo hraní je založeno na vnímání. 

: Zpětná vazba je absolutní prioritou. Lidé často 

: zapomínají, včetně mě, že nepřetváříme skutečný 
: svět. Jen proto, že je něco realistické, ještě 

: neznamená, že to musí být zábavné nebo hratelné. 
: AI může být superrealistická, ale když hráč 

: nedostane informaci o tom, co a proč to vlastně 

: dělá nebo jak akce může ovlivnit průběh hry, tak 
: Stejně prohrává. Hra nebude fungovat. 


: Jestliže videohry budou existovat ještě za sto 


: let, jak myslíš, že se v tom případě bude 
: nahlížet na naši dobu historicky? 
i Člověče, vždyť já ani nevím, jaký názor si za sto 
i dní utvoří lidé na Deus Ex, takže jak bych teď 
: mohl vědět, jak budou hry vnímány za sto let! 
: Mohu jenom hádat, protože pouze tak nehrozí, že 
se ztrapním, až někdo bude za těch sto let tohle 
: číslo číst. V takovém případě bych řekl, že se v té 
: době zrodí úplně nové médium, které svět 
: poznamená stejně jako se to v minulosti podařilo 
: filmu nebo televizi. S oblibou se říká, že hraní 
: počítačových her je dnes na stejné úrovni, na 
: které byla v začátcích 20. let televize. A není to 
: vůbec špatné přirovnání. Vytvořili jsme si jakési 
: základní typy her, ale zatím toto členění vnímáme 
ja intuitivně. 

Obrazně řečeno, stále vyrábíme tiché 
; černobílé obrázky, protože stále musíme 
i překonávat nějaké překážky a vymýšlet nové 
| technolosie. A i když jsme v tomto snažení 
z mnoha důvodů omezeni, začínáme už přicházet 
na to, jak toto médium využít efektivně. 
Ť motonívém se, že lidé budou na poslední desetiletí 
i pohlížet jako na období, ve kterém se počítačové 
i hry staly masovým médiem a splynuly s hlavním 
i proudem - je-li to dobře či nikoli už nemá cenu 
i řešit. Mnoha lidí se určitě dotklo, že řada 
; oficiálních institucí a médií, vláda i univerzity se 
na nás často dívala skrze prsty, ale ani z toho 
P noh špatný pocit. Svědčí to o tom, že jsme se 
: dostali do zorného úhlu kultury. 

Představujeme médium, které se snaží 


: postoupit od dospívání k dospělosti a dospělým se 
: to nelíbí. Lidé, kteří nás táhnou k novému stupni 

: zralosti - jako Peter Molyneux, Sid Meier, Richard 
: Garriott a Will Wright - si určitě vštípíme do 

i paměti jako průkopníky - 
: předvedli potenciál zcela nového média. A když 

i někdo nedokáže zažít vzrušení z toho, že se mohl 

: stát jeho součástí, pak to může rovnou zabalit. 

; Všem takovým říkám: vraťte se do hibernace! 


jako ty, kteří nám 


PŘÍŠTÍ MĚSÍC 


V příštím čísle PC GAMER podnikne výpravu 


na zkušební tratě s firmou SCi - tvůrci 
nového pokračování Carmageddon. 


Human Traffic“ 


© přifrčel víkend 


„vystřelí vás na vínu euforie“ 


time out 


„hypnotická vzrušující rozkoš“ 


daily telegraph 


v kineeh od 2©. 4. ZOOO 


ve filmu a na soundtracku 


© cjbolland fat boy slim armand van helden 
www.sunfilm.cz/humantraffic ořbital underworld primal scream carl cox 


PELCT U 


Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 
SYSTÉM HODNOCENÍ PC GAMERU 


Svá hodnocení přiděluje podle těchto kritérií: 


JAK RECENZUJEME HRY 


Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi 
donuceni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom 
případě recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel 

odškrtl jako dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 
85 a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád 
střílečky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERU, 
můžete si být jisti, že její autor je odborníkem ve svém oboru 
a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 

na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému 
pomohli spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, 
která získá ocenění „výborná hra“ nebo „hra měsíce“, bude 
dobrou koupí. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud 

jde výhradně o multiplayerovou válečnou hru, jež 
vyžaduje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto 
kritérií. Naše recenze vás mohou také varovat před některými 
specifickými požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší 
recenze byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra 
fungovat na vašem PC. Naše benchmark PC je PIII 450, 64MB 
paměti RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo 2. Po úvodním 
testování na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru 
i na systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, 
uvedenou vydavatelem hry. I takto porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na „průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz „Systémový skrblík“. 


(6) Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 
sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším cílem je sdělit vám, zda opravdu stojí za to tu či onu hru 
hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám pravdu... 


< = 
PRAVO NA ODPOVEDĎ 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor 

na e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svou vlastní recenzi a poslat ji do 
rubriky Necenzurováno. 


0-10 % 


Hry v této kategorii nejsou jen špatné. 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Blackstone Chronicles 3 % 

Ed Hunter 9 % 


50-69 % 


Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými 
velkými problémy. Přesto nejsou víc než 
průměr. Během hraní vás může potrápit 
nějaká ta chybička. Velké fandy příslušného 
žánru uspokojí. Ostatní svou pozornost 
zaměří jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Re-Volt 59 % 

Expendable 60 % 


OCENĚNÍ VÝBORNÁ HRA 
ČASOPISU PC GAMER 


Ocenění výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85 % a více. Když jej uvidíte, 
můžete si být jisti, že jde o ryzí klasiku. 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje, hrajeme, je-li to možné, až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní 
rozhodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, 
že hra je kvalitní až do úplného závěru. 


OCENÉNÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER 

Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si 
můžete v určitém období koupit pouze jednu 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 
nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- 
rii, ale současně se domníváme, že by měla 
zaujmout co největší okruh hráčů. Tato cena 
ovšem není udělována pravidelně. Pokud 
některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


REDAKTOŘI A RECENZENTI PC CAMERU 


Jsou to ti, jejichž práci právě držíte v rukou. Skuteční experti, kteří mají za sebou několik odehraných let... Pečlivě vybraní pro schopnost 


objektivně a se zaujetím představit hru. A rádi se baví. Samozřejmě na platformě PC. 


TOMÁŠ F. MAYER 
Specialista na: Závody, 
adventury, RPG, 3D akce 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Patnáctkrát 
chtěl jít na South Park. Ani 
jednou se to nepovedlo 


IVAN ŠILER 

Specialista na: Závody, 
strategie, hudbu 
Současná oblíbená hra: 
Front Page. Sorry... 
Tento měsíc: Byl pozván 
do posilovny s Jean-Claude 
Van Dammem. Odmítl. 
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STEVE BROWN 
Specialista na: Závody, 
3D střílečky, mlčení 
Současná oblíbená hra: 
Soldier Of Fortune 


Tento měsíc: Sháněl 1,5 
milionu na svůj vlastní film 
Kieron ho poslal do háje 


L. P. FISH 

Specialista na: 3D střílečky 
a to, co souvisí s kriminalitou 
Současná oblíbená hra: 
Risk 2 

Tento měsíc: Opět odmítl 
nastoupit vojenskou 
službu. Bojuje virtuálně 


11-29 % 


Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které 
se vyhněte obloukem! 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Respect Inc. 15 % 

Nascar Racing 3 28 % 


70-84 % 


Domníváme se, že hra, která v PC GAMERU 
dostane více než 70 %, by měla pobavit skoro 
každého. Máte-li ji doma, nemusíte se za ni 

V nejmenším stydět. Nemá sice jiskru 
výjimečnosti, s níž by výrazně povýšila nad 
ostatní, ale užijete si s ní dobrou zábavu. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Need For Speed III 83 % 

Theocracy 72 % 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


30-49 % 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého 
nápadu, přes množství nedostatků ho ale jen 
těžko najdete. Hra není úplně nehratelná, 
množství chyb ale snižuje šanci, že se s ní 
pobavíte delší čas. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Airport Inc. 48 % 

Cutthroats 40 % 


86 % + 


Hry, které dostanou hodnocení 85% a více lze 
bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
ocenění výborná hra. Více než 90 % pak 
dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti 
konkrétního žánru. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

HalfLife 96 % 

Battle Zone II 93 % 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor PIII 450 s 64MB paměti RAM 

a videokartu Voodoo 2. Uvědomujeme si však, že to, co potřebujete vědět je, 
bude-li hra fungovat i na PC, které máte doma. A tak, pokud se domníváme, 
že by hra mohla dostat hodnocení větší než 80 %, otestujeme ji i na dalších, 
„reálnějších“ počítačových systémech, abychom se přesvědčili, jak bude se 


slabšími procesory fungovat. 


Naším cílem je zprostředkovat vám co nejlépe, jak hra bude chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede při minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na 
průměrném systému. Zjištění uvedeme v okénku Systémový skrblík, které 
najdete u recenze každé hry s oceněním přes 80 %. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Neobyčejná fantazie 8 na vašem PC. 
B Testovací systém P166, 32MB 


RAM, Voodoo1 (4MB) 
ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak hra poběží na minimální 
požadované konfiguraci? To se dozvíte 
přímo tady. Samozřejmě včetně rozlišení. 


KIERON GILLEN 
Specialista na: Téměř na 
všechno. Někdy 
Současná oblíbená hra: 
The Sims 

Tento měsíc: Osamělost 
ho omrzela. Šel s Jamesem 
na pivo, ale nevyšlo to 


KATE LITTLE 
Specialista na: Závody, 
sport, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Zbavila se 
svého králíčka a teď nosí 
kožešinový límec. 


B Testovací systém P450, 64MB 
RAM, Voodoo2 (16MB) 


ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak bude hra vypadat na 
lepším systému“ Vše se dozvíte zde 
a opět včetně lepšího rozlišení. 


MATTHEW PIERCE 
Specialista na: 3D akce, 
závody, sport, střílečky 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Rozhodl se 
pro existenci v podobě 
přízraku na Internetu. Hm 


Zlobí 
obíte* 


estli budete otevírat dubnové číslo 

PC GAMERU někde v klidu doma, je 

všechno v pořádku. Podle staré 
pranostiky byste měli být ještě pořád 
někde za kamny. A i když recenzí 
tentokrát není nejvíc, sešly se v tomto 
bláznivém měsíci hry snad skutečně pro 
každého. Protože každý si rád hraje. A kdo 
si hraje, nezlobí. Proč si tedy někteří lidé 
myslí, že zlobí právě ti, kteří hrají 
počítačové hry? 

Morálka a etika jsou pojmy, které se 
zřejmě budou skloňovat při hodnocení 


nejžhavější herní novinky tohoto čísla, hry © 


Soldier Of Fortune. Inu „simulátor“ 
nájemného žoldáka není právě dárkem, 
který by dal Ronald Reagan své dceři 

k narozeninám. John Mullins by zase 
zřejmě pohrdl sebranými spisy tohoto 
herce. Steve Brown se ke své recenzi 
rozhodl postavit nezaujatě a slova hrdiny 
SOF prokládá faktickým komentářem 
eticky problematických míst z čistě 
herního pohledu. Chladný anglosaský 
mozek. 

Osamělý lovec nestačí? Pak určitě 
nepohrdnete nabídkou strategických her. 
Force Commander na nás útočí 
futuristickou vizáží s copyrightem Star 
Wars, datadisk C4.C - Tiberian Sun: 
Firestorm jasným autorským rukopisem 
vývojářů z Westwood Studios. Něco 
barevnějšího a milejšího? Majesty je hra 
plná hrdinů, kouzelníků, skřítků a milých 
lidí. Pokud ovšem nenecháte vejít do 
vašeho království ZLO. Je zajímavé, jak 
směšné je někdy ZLO v počítačových 
hrách. Většinou dokonce chrochtá. 

Tvůrci hry Nerf Arena se rozhodli na 
ZLO docela zapomenout. A tak si 
klasickou, i když velmi těžkou střílečku 
z rodu „deathmatch“ můžete zahrát 
v pastelově teplých barvách dětského 
pokojíku, kde místo granátů házíte 
různobarevnými míčky. 


i Uvidíme, jestli to děti budou hrát, 
: dospělým se zatím hra líbí. 


Líbit se jim bude asi také výuková 


i adventura Aztec, i když by nikdy 


nepřiznali, že ten, kdo se rád vzdělává, 
jsou oni a ne jejich děti, které mají 
podstatně zajímavější věci na práci. Čas 


: strávený nad osudy starých civilizací však 
| nebude ztracený v žádném věku. 


O nic nebudou ukráceni ani příznivci 
stylu RPG. Ba naopak. Přichází 


( multiplayer řežba Asheron's Call, která 


vzala za srdce redakci britského 
PC GAMERU. Na kontinentu pro změnu 
vychází devátý díl kultovní ságy s názvem 


: Ultima IX: Ascension. Garriotovo dítko 
' bylo sice před několika měsíci popliváno, 
| ale na základě kopií, které nejsou pro 


evropský trh relevantní. Teprve teď lze 
tedy vynést verdikt. Odsuzovat na základě 
prvního pohledu je dětské. 

Pokud máte rádi skutečně klasické, 
staré hry, zkuste si přečíst recenzi 


© Kierona Gillena na adaptaci staré deskové 
© hry Risk II. Až se dostanete k samotnému 
' hraní, uvidíte, že poctivá práce potěší i na 
| zdánlivě neatraktivním objektu. 


Poprvé se také setkáte s rubrikou 


| Jsou zase tady!, ve které vás budeme 
| upozorňovat na to, jaké starší hry právě 
| přicházejí na český trh. To, že většina 


těch dubnových je ovlivněna sci-fi 


literaturou, není důsledkem pečlivého 
výběru, ale spíše shodou okolností. Možná 
| to však jen ukazuje, jak se čas zrychluje 


a jak to, co bychom ještě včera považovali 


| za překvapivou fikci, dnes bez mrknutí 


oka prožíváme. 

Zapomněl jsem na něco? Určitě, 
Nechávám si totiž vždycky dostatek 
operační paměti na hraní. Říkám tomu 


© prevence před zlobením. A vy budete 
| určitě pozornější než já. Máte na to celý 
© měsíc. 


L. P. FISH 


255) Ring 


RECENZE TOHOTO ČÍSLA 


Asheron's Gall -uuuuu=zr==:= DÁ 
Alpha Centauri Classic ...79 
Atlantis mann 


Z o 
Blade Runner 


Command 4 Conguer 
= Tiberian Sun: 
FIPOSTOFM «zaueeeneeneanaznnnne 


Groc2 76 
Force COMMANMEr D4 


Mahjonge Master 2.77 
Majesty „72 
NErf APENA zuuuuezue=uznzu=ne() 
Oy 1 | 
zenu 
Risk 2 „69 
Soldier Of FOFTUNE zuuJB 
Ubik zena 
Ultima IX: ASCENSion == B6 


ná 
P la) 


TOMÁŠ SUCHOMEL 


ROSS ATHERTON ALEX BICKHAM 


JOHN WALKER LUBOR BENDA TOMÁŠ JAKOUBEK ONDŘEJ B. MACH 
Specialista na: RPG, sport, Specialista na: Adventury, — Specialista na: Akce, Specialista na: Závody, Specialista na: Akce, Specialista na: Letecké Specialista na: 3D akce, 
adventury, strategie 3D střílečky, akce síťové hry, rychlé hry akce, strategie RPG, strategie simulátory, akci a reakci svíčkovou s knedlíkem 
Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: 
Asheron's Call Airport Inc. Majesty Battlezone II Ultima IX: Ascension Superbike 2000 Discworld Noir 


Tento měsíc: Sehnal si Tento měsíc: Zjistil, Tento měsíc: Stěhoval se Tento měsíc: Všem Tento měsíc: Pohltila ho Tento měsíc: Nic ho Tento měsíc: Na novém 
nový počítač. NASA teď že není ani milovník, ani do jiné komnaty Paláce předváděl svou nasazovací Ultima. Dosud se nám ho © nenapadlo. Je čím dál víc počítači nespustil žádnou 
postrádá svůj Cray bojovník. Je spisovatel Akropolis. Kde je Exit? hlavu. Bylo to nechutné nepodařilo najit inspirativní z nových her 
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ŽÁNR: REALTIME STRATEGIE 


COMMANDER 


LucasArts si našli žánr, ve kterém ještě nejsou 
nejlepší. Proto vyslali do boje Stormtroopers. 


Přijdeme už konečně na 
kloub tomu, jak se AT-AT 
dostávají na jinou planetu? 


EN tři slova: v konečném výsledku úspěchy stejně 

LucasArts, Star | vždy převážily. 

m A U Wars. Před rokem by A toi přesto, že v poslední době 
zrychlila tep hráčských naše obrazovky zaneřádil Phantom 


srdcí, která by začala Menace, s nímž přišel i pokles obliby 
pumpovat enzymy žánru Star Wars umocněný 


vzrušení do žil i těch nespokojeností filmového publika s dosud Zahrajte si 


největších cyniků. posledním zpracováním ságy. Už v úvodu 
Počínaje X-Wing až se tak nabízí otázka, jak se z této rány všechny 
po Jedi Knight měli LucasArts, hrdinové hráčů celého světa, = r 
LucasArts vždycky mohli nejlépe vzpamatovat? Jednoduše filmové 
úspěch s herní - uvedením na trh nejlepšího titulu = -= 
podobou vesmíru Star inspirovaného Impériem. pozemmni bitvy: 
Wars. Samozřejmě Force Commander je první pozemní 
existují výjimky realtime strategií ze stáje LucasArts. Děj je bitev z těchto filmů přináší i zcela nové 
(například Rebel zasazen do událostí známých z „klasické scénáře. Ústředními hrdiny hry jsou dva 
Assault 2), ale trilogie“ (tedy epizod 4, 5 a 6) a kromě bratři ve službách Impéria. Oba si museli 
místo u Stormtroopers vybojovat. Po 
hodnostním žebříčku však každý šplhal 
trochu jinou cestou. Hned v úvodu je 
třeba podotknout, že na rozdíl od většiny 
RTS není příběh Force Commander jen 
narychlo splácanou pohádkou, která se 
lacině snaží zasadit děj do důvěrně 
známých souvislostí. Před vašima 
U UL © očima se zde začíná odvíjet 
a na něm piknik skutečně poutavý příběh... 
plyšových ; Prozradit víc by znamenalo připravit 
medvídků, který P jž stá : je 
je třeba rozehnat. vás o dobrý důvod, proč hru hrát. 
A proto spíše k věci. 


Hra upřednostňuje boj 
před hospodařením 
se zdroji. 


(Vlevo) Pojďte se 
koulovat! Bude 
legrace... 


Nové jednotky jsou 
včleněny do 
známého vesmíru 
Star Wars. 


Jako jeden z bratrů sledujete bitvy na 
dálku prostřednictvím počítače zvaného 
BHCI. Slouží vám také jako interface pro 
vydávání příkazů jednotkám a k řízení bitvy 
z jedné přehledné obrazovky. 
Jednoduché kombinace klávesnice a myši 
vám zase šikovným způsobem umožní 
používat BHCI k organizaci jednotek. 

Až doposud je to RTS. Tak kdy už se 
konečně dozvíme, co nám Force 
Commander přináší nového? 

Vychází ze stejné myšlenky jako 
X-Wing Alliance a v porovnání s hrami jako 
Dark Force nebo Jedi Knight, kde jsme se 
pohybovali v alternativní části vesmíru Star 
Wars, vám umožňuje zúčastnit se bitev, 
které se „skutečně“ bojovaly „a long time 
ago, in a galaxy far, far away“. V průběhu 


Za těžce 
získané body 
si nakoupite 

další jednotky. 


dvaceti čtyř úrovní svedete všechny 
pozemní bitvy, které se ve filmech 
objevily. Budete také zasvěceni do děje 
odehrávajícího se na jiných místech, než 
která nám byla předestřena ve filmu. 


LucasArts se rozhodli, podobně jako 
u několika dalších RTS, které jsou ve stadiu 
vývoje, ze hry téměř úplně odstranit 
aspekt hospodaření. Drahocenný čas a síly 
už tedy nemusíte ztrácet sklizní plodin 
a dobýváním rud. Můžete se plně 
soustředit na bojové operace a to je jen 
dobře, neboť asi nelze předpokládat, že 
by většina z nás chtěla na úkor svých 
jednotek soustředit pozornost na účetní 
knihy. Systém hospodaření je nahrazen 
získáváním „Command Points“ — bodů za 
úspěšné velení. Ty získáváte v závislosti na 
množství zabitých nepřátel a také podle 
úspěšnosti při plnění úkolů. Body pak 


Speeder je skvělý k útokům 
proti těžkému dělostřelectvu, 


ale stává se snadným terčem 
protiletecké obrany. 


pozemního boje. 


Nováček ve vesmíru Star 
Wars. Tank v rukou Rebelů 
je účinným prostředkem 


můžete směnit za posily nebo utratit na 
opravu stávajících jednotek. Před začátkem 
mise si za ně dokonce budete moci koupit 
jednotky navíc, ale o tom později 
bych prozradil něco z příběhu, ale raději 
se kousnu do jazyka. Vždyť každý z nás 
chodí do kina v neposlední řadě i proto, 
aby se dočkal nějakého toho překvapení, 
a já bych vám teď měl něco vyzrazovat? 
Užitečnější spíš bude, když vám místo 
toho povím, že tréninkové mise 
absolvujete na povědomé písčité planetě, 
kde budete pátrat po dvojici droidů 
a jejich záchranném modulu, ve kterém 


TIE Bomber je nejen efektivní 
pro vzdušné útoky, ale také 
úžasně vypadá. Jenom létá 
trochu nízko. 


DUBEN 2000 


Umělá inteligence 
nepřátel je napro- 
gramovaná s vel- 
kým rozmyslem. 
Místo náhodného 
chování nebo 
ulpívání na ste- 
reotypních akcích 
mají počítačem 
řízené armády 

k dispozici hned 
několik útoků, 
které jsou 
spouštěny podle 
toho, jakým způ- 
sobem k jed- 
notlivým úrovním 
přistupujete. 
Tímto způsobem 
je nepřítel 
schopen připravit 
pěkná překva- 
pení, aniž by se 
ale choval jakkoli 
nepřirozeně. 
Geniální. 


Postrkování hraček po koberci nějak není ono. Teprve teď máte možnost si opravdu užít... 


Je obrovský. Pokud FC 
potřebuje důvod existence, 
pak AT-AT jím je. Pohled na 
něj vámi skutečně otřese. 
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Nabízí se 
neobvykle velký 
počet jednotek. 
Počítáme-li 
Imperiální 

a Rebelská vojska 
dohromady, je 
jich více než 
sedmdesát. Každá 
má své slabiny 

i silné stránky, 

a pokud se jich 
naučíte využívat, 
bude vám to jen 
ku prospěchu. 
AT-ST například 
vyhlížejí mocně 
a odolně, ale 
ocitne-li se tváří 
v tvář ewockým 
pastím, jde to 

s nimi s kopce. 


V pozdějších 
úrovních je 
užitečné 

a v některých 
dokonce klíčové 
- ovládáte 
vozidla, z nichž 
jste odstranili 
řidiče. „Vyklidit“ 
posádku AT-ST 
a použít ho proti 
jeho bývalým 
spojencům je 
velmi 
uspokojující. 
Buahohá ha ha! 


přiletěli. V těchto relativně jednoduchých 
úrovních vás bude provázet zkušený 
důstojník, který vás seznámí se všemi 
nezbytnými činnostmi, které budete ve 
hře potřebovat, a rovněž se záludnostmi 
ovládání. Tímto způsobem se 
nepozorovaně přenesete do samotné hry 
a bez varování se stanete součástí příběhu. 
Jakmile absolvujete tři tréninkové 
mise, každá další bude začínat ve 
startovacím hangáru na palubě bitevního 
vesmírného křižníku Star Destroyer. 
Uvidíte tam větší počet přistávacích 
modulů. V některých již budou sedět 
předem dané jednotky, které vybrali vyšší 
důstojníci, jiné budou prázdné. Do nich 
můžete naložit jednotky, které budete 
chtít přibrat pro zajištění své mise. Mohou 
to být zálohy z paluby Destroyeru nebo, 


(vpravo) Některé mise 
se odehrávají v noci, 
takže můžete využít 


omezené viditelnosti. 


což je zajímavější, přeživší jednotky 

z předchozích misí. Veteráni budou 
postupně získávat zkušenosti v bitvách, 
čímž poroste jejich schopnost obrany 

a také přesnost zásahů. Tímto prvkem 
získává hra další rozměr. Můžete během 
určité doby vybudovat armádu mazáků, 


Přenesete 
se do hry 
a stanete se 
součástí 
příběhu. 


| SPOJENECTVÍ O které budete nasazovat s ohledem na 


Force Commander umožňuje hru až čtyř hráčů najednou, dva na 
každé straně. Zajímavé je, že neexistují žádná pravidla, kdo s kým se 
může spojit a proti komu. Takže, přejete-li si, můžete své imperiální 
jednotky spojit s Rebely a společně zaútočit na protivníky. Skutečně 
netradiční spojenectví ve Star Wars. Nebo jestli chcete, tak se všichni 
spojte proti Ewokům. 


loví ve smečkách. 


Speedery jsou velkou výhodou 
Imperiálního vojska. 
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jejich zkušenosti a přednosti. Jelikož si 
každou jednotku můžete libovolně 
pojmenovat, lze už tušit, že jejich ztráta 
bude pro vás osobní záležitostí — 


Jenom se podívejte na 
tu horu železa. Tihle 
chlapíci jsou skutečně 


rozhodně ji pocítíte více než ztrátu běžné 


Pořád mluvíme jen o „jednotkách“. 
Ale ve skutečnosti se nejedná o jednotky 
v pravém slova smyslu, spíše to jsou 
Stormtroopers! A Duwback Riders! 


A - hluboký nádech - AT-ATI Jen si to 


představte: snesete si všechny hračky 
z půdy, přenesete do počítače skrze váš 
CD drive a zúčastníte se bitvy na Hothu! 
Jakmile poprvé nasadíte do bitvy AT-AT 
a uslyšíte zadunění každé nohy o zem, 
vaše srdce poskočí. A až Snow Speeder 
Rebelů obtočí lano kolem vašeho AT-AT 
a nakonec jej stáhne hlavou napřed do 
sněhu, to pak zase vaše srdce usedavě 
zapláče. Prostě a jednoduše - stejně jako 
ve filmu. 
Diky skvělému 3D enginu vytvořili 
LucasArts (ve spolupráci s Ronin) plovoucí 
kameru, pomocí které sledujete děj. 


Denní doba vás 
donutí přizpůsobit 
vaši taktiku 

i dvěma sluncím 
na orbitu. 


Můžete s kamerou volně létat nad 
bojištěm nebo ji přiřadit jedné jednotce, 
s níž se bude i společně pohybovat. 
Kamerou můžete také zoomovat na 
konkrétní akci jako třeba na vaše AT-AT, 
která jsou likvidována Ewoky. 

Ale ano! Řekl jsem Ewoci! A spousty! 
Všude na Endoru. Nenechte se tím příliš 
unést. Nejsou to totiž jediné postavy 
z filmu, které se ve hře objevují. V určitém 
bodě hry a za určitých okolností (sakra, 
tak tedy dobře - přece jenom něco málo 
prozradím, ale skutečně jen málo...) 
zjistíte, že hrajete z pohledu Rebelů. 
Budete mít pod palcem všechny, Han Sola 
i R2D2, Leiu i Chewie, a dokonce 
samotného představitele Temné strany Síly 
- Lorda Vadera. 

Abyste úspěšně dokončili misi, 
každou z těchto postav musíte udržet 
naživu. Každá z nich má přitom určité 
schopnosti, které z ní činí obávaného 
nepřítele. Leia například vyniká talentem 
přesvědčit Ewoky, aby se přidali na vaši 
stranu. R2D2 je nepřekonatelný v luštění 
nepřátelských kódů. Chewieho můžete 
s klidem pustit za kormidlo imperiální lodi. 

Navenek se zdá, že znalost filmu je 
nezbytná, ovšem není tomu tak. LucasArts 
se vynasnažili, aby hru mohl hrát i největší 


Tatooine je výcvikovou základnou, kde 
se zdokonalujete v ničení Tusken 
Raiderů. 


ignorant Star Wars. Například postavy 
specialistů jsou charakterizovány 
statistickými údaji, takže i nezasvěcení 
mohou snadno vybrat pro konkrétní úkol 
ty nejvhodnější. A tak je tomu v průběhu 
celé hry. Vyřádí se u ní i ten, kdo o dítkách 
páně Lucasových nikdy neslyšel. Na 


Najednou 
zjistíte, že 
hrajete 
na straně 
Rebelů... 


druhou stranu ovšem nelze pochybovat 
o tom, že vaše znalosti a vztah k filmu 
zážitky bezpochyby znásobí. 

Potrpite-li si na ekonomickou stránku 
věci, bude vám možná systém „Command 
Points“ připadat trochu jednoduchý 
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Hoth byl dějištěm jedné z největších bitev, 
kde Snow Speedery porazily AT-AT. 
Teď můžete vy osvědčit své kvality. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


B Testovací systém Pll 266, 
64MB RAM, 8MB 3D karta 


Jedním ze skvělých prvků Force Commander je, že nejste uvázáni na jedné planetě jako pes u boudy. Pohybujete se po 
celé galaxii a stáváte se součástí nejslavnějších momentů klasické trilogie. 


malí prevíti. 


a koncentrace výhradně na boj vás 
poněkud znejistí. Pokud vás ale vzrušuje 
(v rámci určitých mezí) bitevní vřava, je pro 
vás Force Commander jako stvořený. 

V jistém ohledu představuje skutečně 
skvělé představení. Velmi silným zážitkem 
je například vidět AT-AT, jak se uprostřed 
bojů v bažinách noří z mlh. Z pohledu na 
AT-AT razící si cestu srážením stromů, 
které mu stojí v cestě, a svou ohromnou 
vahou drtící vše, co mu přijde pod nohy, 
na padrť, až zamrazí. 

LucasArts nám předkládají opravdu 
skvělou RTS. Force Commander oživí 
vzpomínky na stříbrné plátno a probudí 
vášeň jak ve vlažném fanouškovi, tak 

i v nejzarytějším Star Wars fanatikovi, 
neboť jednomu jak druhému dává 
možnost mít tento fantastický svět pod 
vlastní kontrolou. AT-AT proti Ewokům 

- není to přesně to, co jsme 

vždycky chtěli? 


JOHN WALKER 


Jak Force Commander poběží na vašem PC. 


B Testovací systém Plli 450, 
128MB RAM, TNT2 Ultra 


I se zapnutím všech 
parádiček běží hra plynule. 


Pozd i už 
vyrazili do útoku... 


Endor. Domov Ewoků! Takže pobijeme 
pár Ewoků! Ale pozor! Jsou to úskoční 


PCGAMER 
PROFIL 


E Rozsáhlý 
a poutavý. 


E Hra s výborně 
stupňovanou 
obtížností. 


E Skvělá zábava. 


E Skrytá hrozba. 


EO sklizní obilí 
a dobývání rudy. 


E Pro odpůrce 
Star Wars. 


X-Wing: Alliance 
Stejně jako FC čerpá z klasické trilogie. A skutečně 
stojí za to. 


Star Wars: Supremacy 
Není fér narážet na její složitost a rozlehlost. Ale my 
si to stejně neodpustíme... 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


JU. 
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ŽÁNR: STŘÍLEČKA Z VLASTNÍHO POHLEDU 


SOLDIER OF 
FORTUNE 


Pokud máte problém, s kterým si nikdo neví rady, zkuste vyhledat 
Johna Mullinse. On řeší všechny problémy. 


John Mullins je 
skutečný veterán 
z Vietnamu, který 
sloužil u elitních 
jednotek, tzv. 
zelených baretů. 
Později napsal 
román, zachycující 
zážitky z té doby 
(Days of Fire, 
Berkeley press, 
1991), a pracoval 
i jako konzultant 
na této hře. 
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Opravdový žoldák nemá 
žádné předsudky. Afričan 
nebo Asiat, jsou to stejně 
jen terče, stejně jako 
Evropané či Američani. 


Pokud chcete dobře porozumět 
tomu, co můžete zažít s hrou Soldier 
Of Fortune, od koho jiného byste si 
to nechali vyprávět než zrovna od 
Johna Mullinse? Všechny jeho 
zážitky a postřehy jsou přece 
zpracovány přímo před vaším 
zrakem, na monitoru počítače. 


Výňatek z kapitoly 2 

Náčiní k akci 

Dobrá příprava je z poloviny vyhraný boj. 
Mnoho mých zesnulých přátel si hrálo na 
Ramba. Prostě se vrhli do přestřelky jen 
s nožem. Neudělali to proto, že by 
upřednostňovali „tichou“ práci. Prostě to 
jen tak udělali, a proto zmizeli a budou 
zapomenuti. Nemáme skoro nic, jen 
život, a právě proto není ostuda, když se 
o něj strachujeme. Jde přitom jen o jedno 
- splnit úkol a vědět, že jsi ten nejlepší. 
Anebo potkáš někoho s ostřelovačkou, 
kdo si to chtěl myslet stejně tolik 

jako ty. A tomu se říká nesnesitelná 
lehkost bytí. 


Dodatek Steva Browna: 
Chlapci a jejich hračky 
1 když nabídka zbraní je tu velkoryse 
široká, jde spíš o možnost volby než 
o praktické využití. Stejně je 
nejdůležitější, abyste měli na začátku 


každé úrovně nějakou opravdu 
použitelnou zbraň. A myslíme tím pistoli 
nebo pušku, protože tahle hra je ze 
skutečného světa a ne z holywoodského 
akčního trháku. 


Výňatek z kapitoly 7 

Mrzáci 

Kosovo. Dlouho jsi tu už nebyl a vůbec ti 
to nechybělo, na to se můžeš 
spolehnout. Motáš se po rozstříleném 
předměstí a najednou si všimneš pohybu 
v odlesku svých slunečních brýlí. 
Nepřátelský voják má podpůrný přístroj 
na dýchání. Slyšíš jeho chrčení skoro za 
krkem. Prvním výstřelem mu vyrazíš 
pušku z ruky. A zatímco se diví, proč ještě 
není mrtvý, našiješ mu druhý výstřel 
přímo do přístroje, který vhání kyslík do 
jeho plic. Bum! Leží v plamenech, výbuch 
mu vytrhal vnitřnosti a vyřadil i druhého, 
kterého sis předtím nevšiml. „Seš celej 
od krve“, řekneš si pro sebe a jsi rád, 

že tihle neprosili, když viděli hlaveň 

před očima. 


Dodatek Steva Browna: 
Nekonvenční boj 

Úspěšný žoldák se musí naučit využívat 
okolí ve svůj prospěch. Je to jedna 


z nejdůležitějších vlastností, která 
vyžaduje vynalézavost a odvahu 


Ve hře budete likvidovat 
i víc „kníračů“, než je právě 
tenhle,ve skladišti plném 
levných vánočních cetek. 


experimentovat. V Kosovu Mullins použil 
proti vojákovi jeho vlastní podpůrný 
přístroj na dýchání a dostal tak i jeho 
kolegu. A i když to nebyla žádná legrace, 
z hlediska bojové taktiky to byl důležitý 
krok. Vystřelit vojákovi pušku z ruky 
také nebylo gesto milosrdenství, šlo 
prostě o tu trochu času, aby si člověk 
mohl rozmyslet, co dál. 

Střelivo, které dnes můžeme najít 
v počítačových hrách, nenajdeme na 
každém rohu, takže při určité kadenci 
můžete svým protivníkům skutečně 
velice ublížit. Technik Mullins byl po 
vydání své knihy velmi hrdý na to, že v ní 
byla zmínka o likvidaci dvou terčů jedním 
výstřelem. (Kapitola 21: „Dvě mouchy 
jednou ranou.“) V praxi si můžete terče 
rozdělit na dvě skupiny. Lidi s vestou 
nebo helmou je nejlepší střílet do nohou, 
kdežto civilisté si říkají o ránu do hlavy. 
Tento způsob mimochodem způsobuje, 
že člověk jako John Mullins nikdy 
nepodléhá bezhlavému krvavému řádění. 


$ 


-M 


(Vpravo) John trefil 


japonského zbojníka do ruky 
a nabil svého miláčka, aby 
dokončil špinavou práci. 


Výňatek z kapitoly 12 

Intimnosti 

Narazíš na terč. | na dálku vidíš zkušeným 
zrakem, že to není voják, ale technik. 
Rozhodneš se ho ušetřit. Ale pak, těsně 
před tím, než chceš odejít, všimneš si 
čehosi podivného na jeho přilbě. Hned 
máš u oka zaměřovač a víš, že přilba za 
chvíli poletí pryč i s pocitem bezpečí toho 
zatracenýho všiváka. Hlava ho bude 
pořádně bolet, ale hlavně bude 


Zacilite 
na jeho levé 
Oko Anu 


nechráněná. Dáš mu přesně vteřinu na to, 
aby mohl přemýšlet o terorismu. Tvůj terč 
není nevinný. Jednak kouří, ale hlavně jsi si 


BOUK DOLŮ 


Ostřelování se zaměřovacím objektivem je výhodou, i když je protivník proti střelám chráněn. Helma chrání před výstřelem 
do hlavy, ale pokud je střelec dostatečně tichý a šikovný, může být sestřelena a hlava je pak nekrytá pro druhý výstřel. 


všiml jeho identifikačního štítku Raptor 
SMG. Sedí kousek od druhé hlídky, občas 
s ní prohodí pár slov a oba bafají nějaký 
smradlavý svinstvo. S druhým výstřelem si 
musíš pospíšit. Zaměřovačem ho přiblížíš 
na maximum, zamíříš na jeho levé oko 
a zmáčkneš spoušť. A hned kontroluješ, 
co jeho partner, ale ten sedí dál a bafá. 
Takže v té cigaretě určitě nebyl jenom 
tabák a tihle se do tohoto světa prostě 
nehodili. 

Pořád tě ještě nepřestali zajímat, takže 
i druhého vyřadíš z potravinového 
řetězce. „Pozdravuj Darwina,“ ušklíbneš 
se, prohlídneš jejich zbraně a zneškodníš 
ukořistěnou bombu. Z jejich hlav vyčnívají 
polámané kůstky lebky, jako by měli 
masky na nějaký ples, a z jejich duše je 
jenom kouř, podobný tomu, kterým si 
ničili zdraví. Tyhle myšlenky tě už ale 
později otravovat nebudou. 


Unavení technici jsou pro střelce 
snadnou kořistí... 


Mullins má ale smysl pro humor 


„i ní samozřejmě neskončí, protože 


= nejprve sestřelí čepici... 


DUBEN 2000 


není cirkusák, ale nájemný žoldák. 


GAMER 59 


Podle výrazu tváře usoudil John, 
že je tomuto strážnému třeba 
rozšířit obzory. Go takhle třeba 
třetí oko, přímo uprostřed čela? 


DIKTÁTORŮV 
EFT 


V Soldier Of 
Fortune si 
bokovku švihl 
dokonce i Saddám 
Husajn. Při plnění 
misí se však 
dostanete do 
křížku s celou 
řadou mužů, 
jejichž tvář zdobí 
knírek. John 
Mullins zřejmě 
neměl tento 
módní výstřelek 
příliš v oblibě 

a 95 % redakce 
PC GAMERU se 

s ním naprosto 
ztotožňuje. 


Dodatek Steva Browna: 

Koho vy vidíte, ten vidí i vás 
Žoldácká ostřelovačka je víceúčelový 
nástroj, který nepoužíváte jen k zaměření 
terče, ale i pro pozorování z různých 
perspektiv. S větším zoomem se vám 
však zmenšuje možnost kontrolovat 
svoje okolí periferním viděním, takže je 
tu velká vyváženost, která z vás, když se 
příliš snažíte ulehčit si práci, činí 

snadný terč. 

Mullins však prozrazuje, že umělá 
inteligence nepřátel někdy není nic moc. 
Máme tu třeba muže, který nezareaguje, 
když mu zastřelí partnera, s kterým 
zrovna mluví. Ale není to vždy tak 
jednoduché. Jejich inteligence je 
nevypočitatelná a vy se pěkně zapotíte. 
Například když zastřelíte vojáka, který se 
chce dostat k vám do bunkru, a za ním 
bude přikrčený druhý. Nebo když se 
hlídka nepřátel rozdělí a dva, kteří jdou 
pro vás, kryjí zezadu ještě 
další dva. 


Výňatek z kapitoly 18 

Smrtící ticho 

Někdy není „štěkání“ kulometu zrovna to, 
co potřebuješ. Může se ti stát, že všude 
kolem je nepřátelské území a důležité je 
neprozradit se či nezapnout poplašný 
systém, který přivolá spoustu otravných 
vojáků a ještě nepříjemnějších psů. Teď 
máš na své straně technologii. HUD 
každého žoldáka je dnes vybaven 
systémem P. A. D. D. (Personal Audio 
Detection Device). Tento systém ti 


VIČIT 


Poskakování, grimasy, mumlání nadávek 
a řev bolesti. Hmm. Pěkné. 


způsob, jak vyřadit protivníka. 
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Vystřelení zbraně z ruky je skvělý 


Bezpečnostní kamery 
můžete skvěle využít 

k předběžnému posouzení 
sil protivníka. 


vizuálně předvádí, jaký děláš hluk 

a zbarvuje se podle toho od zelené až po 
červenou. Za chvíli poznáš, že v určitých 
situacích je bezpečnější používat tiché 
zbraně a naučíš se, když nabíjíš, přitisknout 
dozadu do rohu. Možná to nezní 
dostatečně „macho“, ale poznáš to, 

až se ti hlídací pes zakousne přímo 

do krku. 


Inteligence 
nepřátel by 
mohla být 
lepší. 


Dodatek Steva Browna: 

Tak to bychom si nerozuměli 

I když P. A. D. D. vypadá jako úchvatná 
myšlenka, výzkum ukázal, že když už jde 
do tuhého, používají ho jen ti 
nejsvědomitější. Je pravda, že někdy se 
vám bude hodit opatrnost, ale konečně - 
jste přece voják a ne zloděj. A pokud jste 
absolvovali základní výcvik, můžete projít 
všemi úrovněmi bez toho, abyste se 


V Soldier of Fortune můžete dělat některé skutečně hrůzné věci. Střeva 
vyhřezávají, zlomené kosti trčí ven a rány se rozevírají. Tvůrci animací si tu 
pohrávají se smrtí - poranění se drží za třísla, svíjejí se, kulhají a plazí, podle 
toho, jak velké zranění jim způsobíte. | úplné mrtvoly sebou cukají, pokud to 
do nich pořádně naperete. Z nesnází vás může dostat i nůž. Pokud vaše oběť 
podobná dikobrazovi unikne, můžete její likvidaci nechat na později. 


Tento terorista sejde ze světa s nožem 
zabodnutým v krku. 


vůbec o téhle technologické novince 
dozvěděli. Taktika se vyplatí, máte-li před 
sebou terč, u něhož si nikdo v okolí 
nevšimne jeho předčasného skonu. Ale 
většinou útočíte na celou skupinu. 


Výňatek z kapitoly 23 

Teror bez hranic 

Čeká tě dlouhá cesta. Poslední mise 

s jadernými hlavicemi povede 

z newyorského metra do kosovských 
stok, sibiřskými planinami a podzemními 
základnami v Iráku. Pak dolů do Súdánu, 
Japonska a nakonec do Německa. Líbí se ti 
rozmanitost života žoldáka a k těm, které 
zabíjíš, přistupuješ naprosto bez 
předsudků. Skutečný světoběžník. 


Dodatek Steva Browna: 

Poznej cizí země 

Je pravda, že život žoldáka je skutečně 
rozmanitý. Každá část mise se odehrává 
ve velmi odlišném prostředí a s různými 
vojenskými jednotkami. K útoku i přežití 
používáte různá vozidla i zbraně. I tak 
však spousta žoldáků tvrdí, že přístup 

k řešení je podivuhodně lineární 

a atmosféra hry stoupá úměrně tomu, 
jak se blížíte ke konci. Řítí se na vás 
záplava zamčených dveří, popraskaných 
zdí i potrubí, do kterého se můžete 
dostat pomocí výbušnin. Žoldáci dále 
vypovídají, že každý cíl zvládli vždy 

v jednom zátahu. Mnozí by uvítali 
možnost bojovat dál i po splnění úkolu. 
Prostě proto, že ráno nebudou muset 
vstávat do mrazivého jitra v cizí, 
nepřátelské zemi. 


Výňatek z kapitoly 27 

Další zářez 

Už ani nevíš proč, ale dost dlouho si děláš 
zářezy do pažby pokaždé, když někoho 
zabiješ. Obyčejným Pepíkům se to sice 
bude zdát zvrhlé, ale Hawk ti rozumí. 
Rozuměl taky Bobovi, proč byl tolik hrdý 
na svoje dobré skóre; nejde jen 

o skutečné mrtvé, ale i o způsob, jakým je 
dostal. Střela do krku — to zní o něco líp, 


Raketomet je dobrá 
věc. Zde například ničí 
irácký muniční sklad. 


než rozstřílet toho nešťastníka na cucky. 
A když už mu první střelu zasadit do ruky, 
druhá musí být poslední. Čistá práce je 
vizitkou každého dobrého žoldáka. 


Dodatek Steva Browna: 

Krvavé se počítá 

To je život žoldáka. Hra vám zapisuje 
nejen počet mrtvých, ale i druh zranění, 
podle toho, do jaké části jste terč zasáhli. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak Soldier Of Fortune pob 


zu 


RAM, Voodoo2 


640 x 480 


STE SI NĚKDY HELIKOPTÉRU? 


ěží na vašem PC. 


B Testovací systém P200, 64MB | Test System PlI 400, 128MB 
RAM, GeForce 256 


1024x 768 


Také na této konfiguraci Krásně plynulé, vyznívají 
je SOF dobře hratelný i s detaily tu světelné efekty, mlha a detailní 
v grafice postav a okolí. textury. 


V SOFk tomu máte příležitost. Samozřejmě, můžete po ní pálit brokovnicí nebo pistolí, ale efektnější, elegantnější 
i zábavnější cesta je vyhrát si s ní s ostřelovačkou. Takže jen jak ji uslyšíte nad sebou, jděte do toho. Zaměřit kabinu, 
najít pilotovu hlavu a proměnit ji v krvavý flek na skle kokpitu. Helikoptéra začne hned ztrácet výšku a zanedlouho 


při nárazu exploduje. 


Trefit letící helikoptéru z jedoucího 
vlaku vyžaduje jistou trpělivost... 


To se může zdát někomu (v Reflexu - 
pozn. Fish) pohoršující a minimálně to 
může sloužit jako záminka pro tvrzení, 
že násilí je v této hře glorifikováno. Ale 
bylo by pokrytecké předstírat, že žoldáci 
ze své práce skutečně nemají nějaké 
potěšení. Toto zapisování „úspěchů“ 
prostě odráží skutečnou akci. Akci, která 
je tu hrou, a pokud to není doopravdy, 
kdo má právo říct, že v sobě neskrývá 
zábavný moment? 


Poslední dodatek Steva Browna: 
Rozhřešení 


PEČENĚ NA ROŽNI 


Mikrovlnná puška je velmi nekonvenční zbraň a bez dostatečného Mullinsova vysvětlení vám ani 
nebude moc platná. Při správném použití však její krátký zážeh způsobí, že se oběť upeče zevnitř, tím 
se smrskne asi na polovinu, tělo exploduje a zaplní vzduch drobnými kapičkami krve. Často zbudou 


jen nohy. Pro identifikaci. 


Na upečení teroristy 
potřebujete jen několik vteřin. 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Half-Life: Opposing Force 
Skvělá umělá inteligence, spousta zbraní, bojových 
misí a ostřelovačských možností. 


Víčka už mu asi nikdo nezatlačí. Jeho torzo explodovalo. Ještě 
někdo má chuť na pečínku? 


E Vydavatel Activision Il Vyvinul Raven Software IE Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky 
P200, 48MB RAM, 3D karta I Doporučeno PII 400, 64MB RAM IB Grafický akcelerátor Open GL, 
Direct 3D M Multiplayer LAN, Internet Il Web www.activision.com Il Datum vydání Právě vyšlo 


SiN 
Sice se spoustou chyb, ale také s množstvím 
krvavých protiteroristických akcí, 


Povolání žoldáka neboli „vojáka 
štěstěny“, jakým je John Mullins, je 
především krvavé. Pokud plánujete 
věnovat se něčemu podobnému, 
potřebujete dobrý žaludek a zvláštní 
náklonnost k mrzačení a kouskování těl 
za pomoci výkonných zbraní a hromady 
výbušnin. Ale až vás opustí tahle 
„náladička“, přece jen něco kromě návalu 
adrenalinu zůstane. Naučit se zasáhnout 
správné části těla působí v samotném 
boji velmi takticky - učíte se být přesní 
a v nepřátelském prostředí tak situace 
řešíte více hlavou než střemhlavým 
útokem. 

Toto povolání vám ukáže celý svět, 
ale i spoustu interiérů, které při plnění 
úkolů rozhodně nevypadají nudně. 
Jedinou chybou je nepříliš vysoká umělá 
inteligence nepřátel, která tak činí 
každou misi poměrně jednoduše 
hratelnou. To sice může znít jako dobrá 
zpráva pro ty, kteří rádi vyhrávají za 
každou cenu, ale skutečný žoldák ví, že 
čím větším peklem prošel, tím víc si sebe 
může vážit. Ale i když jste ostřílený 
veterán, najdete tu věci, pro které bude 
tato hra zajímavá. Soldier Of Fortune asi 
nebude důležitým krokem pro lidstvo, 
ale pro muže, kteří tradičně rádi bojují, to 
bude rozhodně něco nového. 

STEVE BROWN 


Skvělé vychytávky jako 
vyklánění se zpoza rohů 
a ustřelování nohou, ale 
čekali jsme revoluci. 


Ale zabývat se tím má cenu, jen když Výsledek? Jedna helikoptéra je 
trefíte hlavičku za sklem. V prachu. A to všechno kvůli vám! 


ČIT SE, 
UČIT SE... 


Ve své roli v SOF 
si musíte osvojit 
jisté znalosti. 

K tomu slouží 
znamenitý výcvik, 
ve kterém budete 
moci navštívit 
tajemný sklad. 
Věřte, že získané 
znalosti se mohou 
hodit každému, 

a to nejen kvůli 
správnému 
zvládnutí samotné 
akce či používání 
P. A. D. D. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nejkrvavější 

hra všech dob. 

E Dobrý příběh 
a scénář. 


E Spíš zlepšovák 
než vynález. 


E Se skvělou 
umělou 
inteligencí. 


E Další SiN. 


m Oblíbená hra 
Radovana Holuba 
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ŽÁNR: ADVENTURA 


AZTEC 


Cryo začali snít sen o skloubení herního světa s kouzlem poznání. 


Aztécká novoromantička 
= kněžka Papatzin. Ú 


P 


Počínaje věkem 
52 let, který tvořil 
aztécké století, 
neměl člověk 
žádné povinnosti: 
již nemusel platit 
daně a plnit 
úkoly. Mohl být 
upřímný a dokon- 
ce opilý, což bylo 
u mladých lidí 
přísně trestáno. 
Jeho radám 

se pozorně 
naslouchalo kvůli 
morálním hodno- 
tám, které získal 
během svého 
dlouhého života. 
Byl ekonomicky 
nevyužitelný, ale 
respektován 
společností... 

To vše a ještě 
mnohem víc vám 
prozradí encyklo- 
pedie Aztec, ve 
které jsme v tom- 
to případě nalisto- 
vali heslo Stáří 

a našli tak důvod 
k zamyšlení. Už 
starověká civiliza- 
ce měla důstoj- 
nější společenské 
poměry, než 

v jakých jsme žili 
během čtyřiceti 
let budování 
socialismu... 


AZTEC přichází jakoby mimo 
prostor a čas. Není jako 
hry, na které jste si v poslední době zvykli. 
Není vůbec hrou v pravém slova smyslu, 
ale spíše multimediální, historicky pečlivě 
ošetřenou encyklopedií doprovázenou 
exotickou adventurou. Její životaschopnost 
stojí a padá s celou řadou jednoduchých 

a - bohužel - většinou i předem 
vyřešených hádanek. 

Ve chvíli, kdy se v této hře dostanete 
do klasického zákysu, dříve či později ho za 
vás rozřeší umělá inteligence v podobě 
„intuice“ ústředního hrdiny. Stačí jen chvíli 
vyčkat, než mladý lovec jménem Malý had 
sám sobě, a tím potažmo i vám, poradí jak 


Aranžování štítu bude 
jedním z vašich úkolů. 
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Hadožena — tak se může 
jmenovat jen aztécký vládce. - 


vlastně dál. Vzhledem k tomu, že příběh lze 
dohrát za jedno deštivé odpoledne, není 
sporu, koho se jím Cryo snaží oslovit — 
nejmladší hráčskou komunitu stejně jako 
usedlejší generaci, která se s počítači 


Není snadné 
se s Malým 
hadem 
ztotožnit. 


seznamuje za pět minut dvanáct. Dost 
možná i určitou část americké populace, 
které přemýšlení u hry připadá jen jako 
ztráta času. 

Evropan však bude za podstatné 
považovat především skutečnost, že mu 
zde chybí dnes už často nezbytná volnost 
pohybu. Všem bez výjimky věku i vyznání 
pak asi zahraje v koutku úst shovívavý 
úsměv také nad postupem vpřed - po 
obrazovkách! 

Už na první pohled Aztec postrádá 
konkurenceschopný engine, náročný 
příběh i vzrušení. Autoři místo nich 
upřednostnili mluvené slovo, množství 
informací a nekomplikovaný detektivní 


scénář. Výsledkem je, že hra vyznívá do 
ztracena — všechno je poněkud 
akademické, strohé a bez fantazie. | když 

z oblohy nepřetržitě žhne slunce a vy se 
prodiráte pestrou středoamerickou džunglí 
nebo stojíte mezi posvátnými pyramidami 
aztéckého střediska Tenochtitlánu, atmosféra 
působí studeným dojmem. Ani skvělá 
grafika, která však nepředstavuje více než 
standard Cryo, na výsledném dojmu nic 
nemění. Panoramatické záběry a animace 
mají v sobě kouzlo okamžiku. Lze si však 
položit otázku, jak by celá ta nádhera 
fungovala v otevřeném světě, ve kterém 
bychom se pohybovali libovolně a nejen po 
předem vymezených trasách. 

Není ani snadné se ztotožnit s hlavním 
hrdinou - s Malým hadem. Od chvíle, kdy 
se stane svědkem vraždy urozeného 
šlechtice, musí čelit nejen škále intrik 
a zachránit život sobě a svým rodičům, ale 
hlavně překazit temné záměry spiklenců 
prahnoucích po královské moci. 

Příběh, jehož je Malý had hlavním 
aktérem, si uchovává pevnou a dobře 
gradovanou dějovou linii. Hrdina sám však 
působí lehce nezralým dojmem. Odvahou 
je muž, ale povahou chlapec, což dospěle 
se tvářící hráče může a také bude iritovat. 


Názorný příklad toho, 
co vás čeká, přidáte-li 
se na stranu spiklenců. 


Ani další postavy se nevyznačují 
charizmatem, které by vám utkvělo 
v paměti tak jako třeba Svetlana Lupescu 
z Nocturne. Místní kurtizána Tyrkys si 
nezadá s vychovatelkou z mateřské školky 
a spřízněná duše Malého hada v jeho 
neštěstí, přítel Chimalli, hovoří o pomstě za 
smrt rodičů, jako kdyby přednášel báseň 
„Vrahům z Wall Streetu“... 

Lze samozřejmě jen uvítat rozhodnutí 
domácího distributora převést tento projekt 
kompletně do češtiny, neboť je-li Aztec na 
něčem opravdu závislý, pak na téměř 
nepřetržitých dialozích. Na druhé straně je 
ovšem velkou chybou, že k dabingu nebylo 
přizváno více hlasů. Přesto, že snaha 
vetknout projevu postav emocionální náboj 


Inu, slídil - amatér, 


NA ROZHRANÍ DNE A NOCI 


Francouzští Cryo jsou pověstní grafickými kouzly. V Aztec se zaměřili na střídání dne a noci. 


du au NÍ 


„„Vynahradit vám, že Aztec není ani tak 
o hraní, jako o čtení a pokoukání. 


Řemeslnická čvrť se 0 aura ukládá 
ke 0 aura 


Při pohledu na oblohu se neubráníte 
dojmu, o co šlo Cryu především... 


se v některých případech neminula 
účinkem, efekt dvou až tří opakujících se 
hlasových odstínů působí laciným dojmem. 
Navíc překlady jsou místy kostrbaté. 

Jak už to tak v dramaticky slabších 
snimcích chodí, nejvíce sugestivní se vám 
budou jevit příkladně záporné postavy — 
urozený intrikán Černá květina, podlý 
válečník Horská hlava, který se snaží využít 
každou příležitost, jak Malého hada zadupat 
do země, a konečně i novoromanticky 
vyhlížející kněžka Papatzin. 


Nejvíce 
sugestivní se 
jeví záporné 

postavy: 


Nic to však nemění na skutečnosti, že 
základem Aztec je hlavně encyklopedie, 
která s herním vytržením nemá mnoho 
společného. 

Místo mordování nepřátel proto 
častěji vstřebáváte v klidu a míru především 
aztéckou kulturu tak, jak se vám to ve 
škole, kde vás střídavě rozptylují hlučící 
učitelé a němé ksichty ranařů (pardon — 


E Vydavatel Bohemia Interactive IE Vyvinul Cryo I Cena 999 Kč I Minimální systémové požadavky P166, 
32MB RAM, 10MB HD B Doporučeno P266, 64 MB RAM, 100 MB HD B Grafický akcelerátor Ne 


E Multiplayer Ne IE Web www.cryo-interactive.com I Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... | "7+ rebo koninentu. Exkurze k pyramidám 


na Sahaře, v níž běží o grafiku, nikoliv o hratelnost. 


China 


Další pokus Crya spojit hru s encyklopedií. Zaujme 
možnost návštěvy císařského paláce nezávisle na hře. 


spolužáků), nikdy nepoštěstí. Aztec totiž 
současně funguje jako samostatný lexikon 

s více než stovkou pečlivě setříděných hesel 
ze života legendární civilizace včetně 
základních pravidel, obyčejů i společenské 
hierarchie. Většinu z nich přitom doplňují 
fotografie převzaté z časopisu Argueloga 
mexicana. Dozvíte se tady nejednu 
zajímavost, na kterou autoři českých 
učebnic zapomněli. 

Aztec je tím posledním, co by strhlo 
pozornost individualisty zrozeného k řešení 
obtížných úkolů nebo osvítilo hráče 
par excellence, který je zvyklý vyžívat se 
obrazně i doslova v nejširším spektru 
možností, jak je nabízí herní svět z přelomu 
tisíciletí. Cryo se spíše pokusili přetavit svou 
vizi, jak hře dodat i cosi více než jen 
prchavý pocit z krátkodeché hráčské 
extáze. Odvážili se prodchnout současný 
dynamický svět aspektem vzdělání. 
Nepochybně tak poskytli velkou příležitost 
pro vaše dědy či otce pídící se pod tlakem 
popularity platformy PC po vkusném dárku 
pro sečtělého potomka toužícího poznávat 
svět. Je však otázkou, kolik takových 
rodinných harmonických vztahů nám tu 
ještě v éře TV Nova zůstalo... 


IVAN ŠILER 


Spojení adventury 
s encyklopedií 

pro základní školy 
a vašeho dědu. 


M 
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E Encyklopedie, 
kterou dohrajete 
za jeden den. 

E Barevný. 


BE Poučný. 


B Nářez. 


E Zas tak moc 
velká zábava. 


E Bezvýznamný. 
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ASHERONS CALL 


ZABIJÁKEM — 
ANO, ČI NE? 


Vzájemné 
vyvražďování 
hráčů není tím 
hlavním, co 
Asheron's Call 
nabízí, alespoň 

v případě, že tato 
činnost není vaším 
smyslem života. 
Když vytváříte 
svou postavu, 
můžete si ovšem 
jako domovský 
svět zvolit 
Darktide, kde 
vzájemné 
vyvražďování je 
základem všeho. 
V jiných světech 
se ale napadání či 
jakákoli jiná 
genocida zcela 
vylučuje. Jediná 
výjimka nastává, 
pokud splníte 
nějaký speciální 
náročný úkol. 
Potom můžete 
spoluhráče klidně 
mordovat, pokud 
si myslíte, že si 
tím dokážete, jak 
velký jste machr. 
Zvrátit takový 
přístup lze pak už 
jen splněním ještě 
náročnějšího 
úkolu. 


UČIŇ MĚ S 


E | n 


co že je to vlastně MMORPG? Tato 
zkratka znamená Masové 
Multiplayerové On-line eRPéGéčko. Je 
tomu sotva 21 let, co se jeho koncept 
zrodil. Právě tehdy totiž vznikl první MUD. 
Tento odborný výraz pro změnu vznikl ze 


sousloví Multi-User-Dimension a jednalo se 


o ryze textové RPG, které umožňovalo 
hráčům vstupovat do vzájemné interakce 
ve fantastickém světě. 

Logickým vývojem se dospělo až 
k dnešním on-line hrám na hrdiny, které 
hrají tisíce hráčů z celého světa. Ve 
fantastickém světě, který se neustále vyvíjí 
a mění, může každý hráč přijmout určitou 
roli — stát se bojovníkem, kouzelníkem, ale 
také třeba kovářem. Není tu žádný velký 
příběh, jehož by byl hráč součástí, což je 
sice tak trochu minus, ale zase se zde nabízí 


ŽÁKEM, Ó VELIKÝ HRDINO 


Microsoft se vložil do soupeření o nejlepší MMORPG. (Cože?) 


4 


Mý 
Velký Mattekar, rozezlený odporným 
vzezřením, jímž ho obdařili zákeřní 
grafici, je velmi nebezpečným protivníkem. 


Microsoft 

obohatil žánr 

tím správným 
způsobem. 


obrovská svoboda jednání a pohybu. Jestli 
se chcete věnovat pěší turistice, prosím. 
Počítejte ale s tím, že než přejdete napříč 
Dereth, jak se nazývá svět v novém on-line 
RPG Asheron's Call, bude to trvat několik 
hodin. A z virtuální dimenze vás bezpečně 
vrátí do reálu účet od Telecomu. Avšak 
jediná skutečná překážka, která by vám 


mohla zabránit vžít se do světa 
Asheron's Call, je nedostatek vlastní 
imaginace a fantazie. To ale u počítačovýc 
hráčů zpravidla nehrozí. 

Samozřejmě, že AC není jedinečná hra. 
Ultima Online, i přes svůj zaostalý vzhled, je 
pořád fenomenálně populární 
a propracovaný titul. Everguest je na druhou 
stranu mnohem srovnatelnější konkurent 
AG, a to nejen na poli grafiky. Obě hry mají 
mnoho společného. Nicméně záměr 
Microsoftu expandovat i do tohoto 
segmentu herního trhu se podařil (v této 
souvislosti se nabízí otázka, kdo rozjetý tank 
této obří korporace může zastavit). Stejně 
jako s Midtown Madness na poli 
automobilových simulací i zde se podařilo 
Microsoftu obohatit žánr on-line RPG tím 
správným způsobem. 

Pro tento druh her je typické, že hráč- 
-zelenáč to má těžké, než se rozkouká. 
Autoři AC odvedli dobrou práci, neboť hra 


Jak jsem si tak pyšně vykračoval po pláni, tedy spíše chytal lelky a čučel do nebe, narazil jsem na zdatného lučištníka, který se jmenoval 


Frap. Byl na páté úrovni, neměl 


Nejdříve jsem byl poučen o schopnostech 


a atributech. Vlastně mi doporučil, abych 


žádného vazala a uvolil se, abych se stal jeho panošem. 


Potom mě Frap vzal na nákup a pořídili 
jsme brnění z tvrzené kůže. Hmmm, kožené 


jestli pro mě mají něco vhodného. 


V Ruthwicově obchůdku nebyl žádný 
pořádný luk, takže jsme se poptali v okolí, 


Když se na kraj snesla tma, vyrazili jsme 
na lov příšer. Stačilo krátké zaučení 
a anihilace bestií nebyla problémem. 


hru restartoval s jinými schopnostmi. 
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brnění, to zní dost pitomě, co... 


Specializované živnosti 
najdete po celém městě. 
Tady zrovna sídlí místní 
mastičkář. 


je k nováčkovi při zaučování tak laskavá, jak 
jen může být. Výroba vlastní postavy není 
přehnaně komplexní. Význam schopností 
a charakteristik, prostřednictvím kterých 
můžete vytvořit postavu, není příliš 
zdůrazněn. Naštěstí, když vstoupíte do hry, 
nebezpečí ze strany ostatních vám 
zpočátku nehrozí. V nouzi greenhornovi 
pomůže také dobře zpracovaný manuál. 
Co se týče uživatelského rozhraní, ovládání 
je daleko citlivější a mnohem méně 
zmatečné než v Everguestu. Různé 
klávesové zkratky zrychlující 
ovládání přejdou brzy do krve. 
Možná tou 


nejcennější - dobrou radu. Patroni mohou 
podporovat neomezený počet vazalů, tito 
vazalové se mohou stát patrony dalších 
hrdinů, a tak se samovolně vytváří systém 
určité lenní závislosti. Tímto způsobem lze 
získat spoustu přídavků na 
zkušenosti a vysoký 
status. Jestliže se z vás 
stane odpadlík a budete 
přísahat věrnost jinému 


AC přináší, je sociální systém. 
Jako čerstvý příchozí do 
herního světa se 
ocitnete ve velkém 
nebezpečí, pokud 
budete vandrovat 


příliš daleko od 
města. Navíc si 
musíte poradit 

a přijít na kloub 
řadě věcí, které 
nejsou a ani 


nemohou být řádně 
vysvětleny v manuálu. 


Jako začátečník se 
můžete podřídit 


patronovi, dočkáte se ztráty 
zkušenosti, takže svého 
lenního pána vybírejte opatrně. 
Další, méně omezující formou 
sdružování je bratrstvo, ve kterém se 
mohou svobodomyslní dobrodruzi 
spojit a užívat společné ochrany 
a zkušeností. 


Hra je 


nějakému zkušenému 
mazákovi a stát se jeho 
vazalem. „Patron“ za to 


neustále 


dostane speciální 


přídavek zkušenosti 


závisející na vašem 
snažení. 

Zato vy jako 
nováček obdržíte 
vybavení, peníze, 
a když budete mít 
štěstí, tak poklad 


s citem 
vylepšována. 


Přirozeně, že některá monstra, číhající 
ve světě Dereth, jsou pořádně zákeřná. 
Nicméně důmyslný „radar", který se nachází 
v pravém horním rohu obrazovky, 

informuje s dostatečným předstihem 
a možnost „skenování“ umožňuje zjistit, 


E Vydavatel Microsoft IE Vyvinul Turbine I Cena Na tel. IE Minimální systémové požadavky P200, 
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Everguest 
Na první pohled podobný AC, oplývá však 
detailnějším systémem cechů. 


Ultima Online 


Nevzhledná, ale propracovaná. Umožňuje vlastnit 
majetek a obchody a prodávat za skutečné peníze. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak Asheron's Call poběží na vašem PC. 


B Testovací systém P200, 32MB | Testovací systém PIII 733, 128 


Grafika bez 3D akcelerace 


Na americkém serveru se 


RAM, bez 3D karty, 33.6 modem | MB RAM, GeForce, 56k modem 


i ď 


vypadá odpudivě, zpomalování může | překvapivě loudá. Báječný vzhled, 
během boje způsobit zmatek a smrt. | občas ujede nějaký detail. 


a 


jaká potvora si na vás brousí zuby. Co se 
týká umělé inteligence, někdy je evidentně 
nedostačující a zpravidla průměrná - na 
žádné proklatě vychytralé příšery jsem 
nenarazil. Systém magie se autorům vydařil. 
Platí logická zásada, že čím častěji používáte 
určité kouzlo, tím je toto kouzlo slabší. 
Tento systém zaručuje pestrost 

a povzbuzuje k honbě za vzácnými kouzly. 

Hra je neustále, nicméně s citem 
a rozvahou vylepšována, takže si musíte 
často stahovat různé updaty. Už teď je 
například jisté, že se brzy objeví evropský 
server. Samozřejmě, že tento neustálý 
proces zkvalitňování je dobrá věc a autoři 
Ultimy Online tímto způsobem dokázali 
zázraky. Přesto by si však některé části hry 
zasloužily více pozornosti. Větší suma 
možných povolání by zpestřila volbu pro 
začátečníky, kteří si chtějí uchovat 
nezávislost. A zkušené hráče by zase 
potěšilo více náročných úkolů a vylepšená 
umělá inteligence. 

Asheron's Call|má potenciál stát se 
jednou z nejlepších her pro PC. Dobrý 
základ by tu byl: herní engine, systém 
zkušeností a sociální soustava, to vše pracuje 
dobře. Ale tak, jak to právě teď leží a běží, 
musím konstatovat, že hře k vysněné metě 
ještě kousek chybí. Jsem si však jistý, že 
jednoho dne jí dosáhne. 

ROSS ATHERTON 


Nedotažené, ale na 
dobré cestě. RPG, 
které vás skvěle pobaví 
a zabere spoustu času. 


"jů 
Mm 


Atmostérické jevy 
a prostředí mohou 
být ohromující. 
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E Představitel 
žánru MMORPG. 


E Hra s propra- 
covaným spo- 
lečenským 
systémem. 


E Neustále 
vylepšován. 


E Nástroj pro 
snížení 
telefonních 
poplatků. 


E Svobodomy- 
slný jako Ultima 
Online. 

E Členitý jako 
Everguest. 
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POČÍTAČOLOGIE 


Pokud se někdo 
vážněji zabývá 
historií a vývojem 
her, Ultimu nemů- 
že opomenout. 
Dvacetiletá 
historie Ultimy 
prakticky mapuje 
i celkový vývoj 
počítačových her 
od jejich počátků 
až po dnešní dny. 
Nultý Akalabeth 
vyšel již v roce 
1979apo 
technické stránce 
se mohl pyšnit 
osmi barvami 

a rozlišením tak 
16x16. Nyní po 
více než dvaceti 
letech vyšel díl 
devátý, který se 
může chlubit 
miliony odstínů 
barev, rozlišením 
až 1600x1200, 
3D zvukem a plně 
trojrozměrným 
zpracováním. 
Každý díl přinesl 
něco nového, 
něco zajímavého. 
Každá Ultima byla 
jedinečná. 


E 
Ss 


E 
C 


Zde provádí Avatar jedno 
z více než čtyřiceti možných js 
kouzel. Není to nádhera? > 


se neproslavily svým technickým 
zpracováním (byť bylo na svou dobu 
vždy skvělé), ale neuvěřitelnou 
propracovaností. Každá hra byla 
skvostem, nabídla rozsáhlá 
dobrodružství, poutavý příběh, skvělou 
zábavu a herní svět, který nemá obdoby. 
A za to hráči vděčí tvůrci celé série, 
Richardu Garriotovi, který do svých her 
vnesl i něco víc: problémy s morálkou, 
etikou a vyššími principy (oprostil se od 
stereotypu dojít z místa A do místa B 


V místním muzeu můžete spatřit i tento 6 
krásný nástěnný goblén s výjevy 
z vašich minulých dobrodružství. 
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9“ = m na Ultimách 
DU LEZITE bylo vždy to, že 


+ 


a zabít tam draka/zlého čaroděje/ 
démona). To ovšem neuvádím jen jako 
projev úcty k této klasické herní sérii, 
ale proto, že stejné kvality se projevují 
i v díle závěrečném, nazvaném 

Ultima IX: Ascension. 

Je docela typické pro dnešní dobu, 
že při rozboru této hry se nemálo 
publicistů uchýlilo hlavně ke stížnostem 
na přemrštěné hardwarové nároky 
a programové chyby. Že ale devátá Ultima 
nabízí asi ten nejdokonalejší herní svět 
s maximální mírou svobody, stovkou 
osobitých postav, příběhem hodným 
knižního nebo filmového zpracování a až 
stovkami hodin zábavy, to už bylo jaksi 
opomenuto. Nehledě na fakt, že evropská 
verze se do obchodů dostává až v těchto 
dnech. 

Musím sice hned předeslat, že ani tato 
verze není úplně dokonalá. Abych byl 
přesnější, zejména hardwarové nároky 
jsou opravdu vysoké, kdy ani P400, 64 
MB, Riva TNT2 není optimální konfigurací 
pro základní rozlišení, a proto je mi jasné, 


IM UZ 


v 


se Avatar 


Tajemné město 
Moonglow, plné magie 
a kouzelníků. 


Majitele 
pomalejších 
počítačů 
může odradit. 


že majitele pomalejších počítačů to může 
odradit. Ale mám tím recenzi hry uzavřít 

a počkat, až bude hra lépe optimalizována 
nebo až budu mít k dispozici dostatečně 
výkonný počítač? Ne, to by vůči výsledku 
pětileté práce nebylo spravedlivé. 

Přiznal jsem problém s hardwarovou 
náročností, a proto musím též uvést, čím je 
způsobena. Můžete chválit nejrůznější 
finesy Unreal či Ouake, ale až zde uvidíte, 
jak vypadá opravdu nádherné grafické 
zpracování. Podílí se na tom spousta 
faktorů. Skvělá, rozmanitá architektura 
budov v různých částech Britannie. 
Pestrobarevnost, kdy se nemusíte dívat jen 
na miliony odstínů modré či červené, ale 
tráva je zelená, nebe ráno červené až 


HRDINA V TRENÝRKÁCH 


Začátek hry slouží pro seznámení s ovládáním. Nováček i zkušený hráč se všemu 
názorně, snadno a rychle naučí. Jde o takové úvodní cvičiště. 


Probudíte se ve své posteli a postupně je 
vám vysvětlováno, jak se hýbat, oblékat 
a používat předměty. 


(nahoře) Doupě bukanýrů. Najdete dobráky od kosti 
i padouchy, otroky i podvodníky. 


oranžové, přes den jasně modré a v noci 
temné, poseté hvězdami. A hlavně se 
ocitnete ve skutečně reálně vyhlížejícím 
a přirozeně se chovajícím světě. Na svých 
cestách uvidíte města velká a plná života, 
stejně jako zbytky kdysi prosperující osady 
nebo nuzné příbytky chudých 
a nemocných v bažinách za městem. 
Spatříte i zasněžené hory, jezera, moře 
a podmořské město, zatuchlé podzemní 
prostory, lávové jeskyně a lesy. Vše má 
reálné rozměry a proporce, dochází ke 
střídání denních dob, mění se počasí 
(zažijete déšť, sníh i blesky) atd. Krajina 
vypadá zkrátka tak nádherně, že stojí za to 
se jen tak procházet a kochat. 

Navíc nejde jen o prázdné prostory, 
protože příroda je poseta květinami, 


Venku si pak zkusíte boj s mečem a střelbu 
z luku také na prvních nepřátelích. Až to 
zvládnete, vydáte se do Britannie. 


ab 
a- % 


stromy, keři, balvany a samozřejmě živými 
tvory. Narazíte na bezpočet neutrálních 
tvorů a osob, se kterými si můžete 
popovídat. Putujete sice celou dobu sám, 
ale potkáte i své staré přátele — jako třeba 
lola či Shamina - a nepřátele - lorda 
Blackthorna (a tucty jeho a Guardianových 
nohsledů). No a nechybí ani romantická 
(ale vkusná) zápletka s tajemnou 

kráskou Raven. 

To už jsem ale trochu odbočil od 
technické stránky (i když musím dodat, že 
také všechny postavy jsou nádherně 
detailně zpracované a že Avatarův vzhled 
se mění dle používaných částí zbroje) 

a přesouvám se k té duchovní, dějové. 
Také zde nejsou věci černobílé. Postavy 
mají své názory, své motivy, některé se 


Duch námořníka z potopené lodi 
= ač neživý, stále baží po rumu. 


zdají špatné, ale přitom byly jen ovlivněny 
zlem a můžete je zachránit. Ne každého 
musíte zabít, ne každý člověk je dobrý a ne 
každé monstrum je zlé. Někdy pomoci 
můžete a jindy stav věcí nezměnite. | za 
tento přístup patří Garriotovi pochvala, 

s takovým příběhem se setkáte jen v málo 
hrách. Základ je sice lineární, kdy musíte 
napravit osm zlem postižených svatyň (viz 
Osm úkolů pro hrdinu), ale jinak je vše na 
vás. Máte velkou svobodu a když si 
promluvite s jednotlivými postavami, 
dostanete se k velkému množství 
vedlejších úkolů, od záchrany matky 
malého chlapce po uklidnění situace mezi 
znesvářenými rasami. | těmito drobnějšími 
dobrodružstvími se můžete dlouho 

a dobře bavit, k hlavnímu cíli pak budete 
znovu nenápadně postrčeni. Krom toho 
můžete rozbít kdejakou bednu či sud, 
hýbat s předměty a jít, kam se vám zlíbí. 
Ultima IX nabízí asi ten nejrozsáhlejší 

a nejpromyšlenější herní svět, který 

dy byl vytvořen. 

Zajímavě je v něm řešeno ovládání. 
Protože se devátý díl od těch předchozích 
poměrně dost liší, byl pro všechny 
vytvořen úvodní tréninkový level (viz 
Hrdina v trenýrkách). Postupně se učíte 
jednotlivé akce, zvyknete si na skákání, 
šplhání, manipulaci s předměty, kouzlení 
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MÁG, RYTÍŘ 
NEBO PASTÝŘP 


Už od Ultimy IV 
postavu vytváříte 
prostřednictvím 
vykladačky karet. 
Ta vás postaví 
před nějakou 
hypotetickou 
situaci (máte roz- 
kaz hlídat prázd- 
ný stan a spatříte 
přítele, který bo- 
juje proti přesile) 
a vy odpovíte, jak 
byste se zachovali 
(zda budete podle 
rozkazu hlídat 
stan, nebo jej 
porušíte, abyste 
pomohli příteli). 
Podle vašich 
odpovědí určí 
vykladačka cha- 
rakter a vlastnosti 
vaší postavy. 
r" 


Umělá inteligence 
bohužel nepatří 

k silným stránkám 
hry. Nepřátelé 
útočí, až když se 
k ním přiblížíte 

na určitou vzdále- 
nost, a o spolu- 
práci také nemůže 
řeč. Což je sice 
škoda, ale proto- 
že budete pohl- 
ceni atmosférou 
Ultimy, tak vám 
to vadit příliš 
nebude, ani si to 
moc neuvědomí- 
te. Skutečně. 
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Troll hlídající most. 
Chce po vás 10 
zlatých, ale pokud 
se ho zeptáte, kolik 
to je, začne počítat 
a vy můžete projít. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nádherná. 
E Rozsáhlá. 


E Propracovaná. 


E Pro dnešní 
počítače. 


E Bez chyb. 
E Tomb Raider. 


atd. Pak zjistíte, že vám hra nedovolí si 
ovládání upravit (můžete ale zeditovat 
příslušný soubor). Mně to ale vůbec 
nevadilo, protože jsem už vše dělal 
automaticky. Jediný problém jsem 
zaznamenal s nedostatkem místa pro 
sbírané předměty, ale když zjistíte, co je 
potřebné uchovávat a co má jakou 
hodnotu, je po problému. 

Trochu na rozpacích jsem při 
charakteristice hry samotné. Už to není RPG 
jako kdysi, ale Tomb Raidera bych z toho 
jenom kvůli stejnému pohledu nedělal. Je 
pravda, že vývoj postavy se omezil na 
možnosti vylepšení síly, inteligence či 
obratnosti po splnění jednoho z hlavních 
úkolů a krom toho se lze už jen za 


Jedno z šedesáti fantastických monster. Budete 
se s nimi setkávat často. 


poplatek zlepšit v boji (se zbraní střelnou, 
sečnou jednoruční či obouruční), kdy se tak 
naučíte nové údery. Statistiky jsou 
minimální. A boje, skákání a šplhání ukazují 
na akčnost. Mačkání spínačů zas na 
adventure složku tombraiderovek. Ale která 
akční adventura nabízí tak rozsáhlý herní 
svět, s takovou svobodou pohybu, s tolika 
vyprofilovanými postavami, s rozmanitými 


Atmosféra 
vás pohltí, 
okouzlí 
a nadchne. 


OSM ÚKOLŮ PRO HRDINU 


Aby Avatar naposled zachránil Britannii a do třetice porazil Guardiana, musí procestovat celou zem a napravit osm 
postižených svatyň, z nichž každá je zasvěcená jedné ctnosti (pokora, soucit, chrabrost apod.). To vždy znamená splnění 
tří dílčích úkolů. 


Nejprve musíte v nedalekém dungeonu 
najít příslušný piktogram. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul Origin Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky PII 266, 
64 MB RAM, 8 MB 3D karta l Doporučeno PIII 600, 128 MB RAM, 16 MB 3dfx karta I Garfický 
akcelerátor Direct 3D, OpenGL I Multiplayer Ne I VVeb www.ultima9.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


Outcast 


svou dobu také nebyly nejmenší. 
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Další nutnou věcí je symbol ctnosti, 
který získáte od nějaké postavy, ovšem 
až když pro ni splníte jiný úkol. 


Jakmile máte obě věci, musíte dojít ke 
svatyni, položit je a vyslovit mantru 
příslušné ctnosti. Jedna je zachráněna. 


Ultima VII 
Už osmý díl přinesl akční prvky, skvělou grafiku 
a nutnost upgradu počítače, Ascension to znásobila. 


prostředími, s množstvím zbraní a výstroje, 
kterou můžete používat? Žádná. Ultima IX 
již zkrátka není jenom pro tradiční příznivce 
RPG, ale i pro širší masy lidí. Je to chyba? 
Myslím, že ne. Zůstal obrovský prostor pro 
fantazii, zábavu, pro zamyšlení. Velmi 
důležitá je atmosféra celé hry, která vás 
brzy pohltí a jste nadšeni každou novou 
postavou, kterou potkáte, úkolem, který 
plnite, nebo novým prostředím, které vás 
okouzlí. Guardian si vás po čase začne více 
všímat, bude vám více znepříjemňovat 
život, ale to vás jen povzbudí, popožene 
vás to. Zamrzí ty hardwarové nároky, to asi 
určitě, ale jinak si Ultima IX: Ascension vaši 
pozornost zaslouží. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


ŽÁNR: KOLOVÁ STRATEGIE 


Nejschopnějš 


na PC ať uděl 


M P 


NĚKTEŘÍ berou Risk (ale 
ne ten na Nově -— 
pozn. Tomáš F. M.) opravdu vážně. Pokud 
prohlédnete Web, najdete matematické 
propočty množství jednotek, které byste 
v tom kterém momentě měli nasadit. 
Stejně je ale možné hrát Risk u lahvinky 
nějakého opojného moku. Krátce řečeno 
je Risk hra, která vzbuzuje právě ty emoce, 
které tvoří podstatu hraní na PC. 

Jedná se o nejskvělejší počítačovou 
konverzi deskové hry, jakou jsme 
v PC GAMERU viděli. Vzhled je perfektní, 
všechny potřebné informace snadno 
k nalezení. Malé doplňky jako třeba 
zoomování na jednotlivé provincie, kde 
můžete zhlédnout animovanou bitvu, 
dotvářejí podobu prvotřídní deskové hry 
pro PC. Risk obsahuje úplnou konverzi 


Prohrál jsem. 


E Vydavatel Hasbro IB Vyvinul Deep Red l Minimální systémové požadavky P166, 16MB RAM E 
Doporučeno P166, 32MB RAM B Grafický akcelerátor Ne I Multiplayer Internet, LAN, až 8 hráčů 


M 
“ 


Í z pomocníků učitelů zeměpisu 
á krok vpřed... 


Risk 2 se liší od originálu tím, že máte 


x 


£. jen jednu kostku. Na rozdíl od obvyklých 


tří pro útoky a dvou pro obranu. 


původní hry spolu s běžnými variantami. 
Umělá inteligence je na nejvyšší úrovni, jen 
volí spíše defenzivní přístup. Počítačový 
protivník se odhodlá k pohybu, jen pokud 
si je jist vítězstvím. 

A kde se v názvu vzala ta dvojka? Nový 
mód, Same Time, ještě rozšiřuje dynamiku 
hry. Umožňuje například simultánní útoky 
z několika provincií, které jsou pochopitelně 
v takticky výhodné pozici. Systém „házení 


Umělá 
inteligence je 
na úrovni. 


kostkou“ byl celkově pozměněn. Nyní máte 
šanci získat vyšší skóre použitím větší 
armády. V zásadě výsledky házení kostkou 
zvýhodňují útočníka na úkor obránce. 
Nedostatky původní hry samozřejmě 
přetrvaly i v digitální inkarnaci. Při hře 
s lidskými protivníky může vaše impérium 
vzít za své několika nepodařenými hody 
kostkou. Ale prohrát proti počítači díky 
několika nešťastným hodům, to už prověří 
vaše schopnosti ovládat se. Pokud nemáte 
rádi původní Risk právě díky této vlastnosti, 
nemáte důvod vytahovat hotovost 
z peněženky. Největší problém, před který 
vás Risk 2 staví, je čistě psychologický. 


na jednom PC B Web www.risk.com I Datum vydání Právě vyšlo 


“ Chessmaster 7000 Shanghai: Second 
- ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... | 5-*“ ons kasia. A nejeoš konverze 
i deskové hry vůbec. super — Tomáš F. M.) 


Trochu lepší než Hong Kong Mahjong. (Ten je ale 


Jak Risk 2 poběží na vašem PC. 
B Testovací systém 
P 133, 16 MBRAM 


Va 


640 x 480 
G E E 


RS 


a 


Jelikož veškeré házení kostkou zpracovává 
počítač, snadno se přistihnete, jak ječíte na 
obrazovku, že vaše mašina podvádí. Je 
opravdu těžké zbavit se myšlenky, že 
počítač rozdává lepší karty zástupcům umělé 
inteligence než vám. Na vaší straně se jedná 
jednoznačně o projevy paranoi - ale zbavit 
se toho pocitu nebude skutečně jen tak. 

Co kdybyste hráli Risk v reálném světě a váš 
protivník by prováděl všechny hody kostkou 
a vám jen oznamoval výsledky? 

No právě... 

Je to však celé nesmysl. Risk 2 je 
opravdu kvalitně převedenou deskovou 
hrou pro PC. Ve světě, kde jen málokdo 
usiluje o kvalitu, máte k dispozici hru, která 
má přesně to, co má mít. Já osobně jsem si 
ji zamiloval. Takže prosím o aplaus, pánové. 

KIERON GILLEN 


Lov rosomáků 
na Sibiři. Jo, jo. 


= 


E Testovací systém 


GIT 
PRO DETAILY 


1 když je Risk 2 
vybaven opravdu 
skvělými 
vlastnostmi, jedna 
konkrétní mi vrtá 
hlavou. Máte 
možnost si obraz 
mapy přibližovat 

a zase oddalovat. 
Pravděpodobně 
jde o simulaci 
možnosti strčit 

v reálném světě 
nos až těsně nad 
hrací mapu. V tom 
případě hrát místo 
mapy na glóbusu 
je jen čirou 
frajeřinou. 


PCGAMER 
PROFIL 


B Víc než jen 
konverze 
deskové hry. 


E Zajímavý 

a inteligentní. 
E Hazard s vůní 
válečného 
dobrodružství. 


E Určen 
k přesvědčení 
cyniků. 


M Rychlá hra. 


E Ani náhodou 
Ouake III Arena. 
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RECENZE 


ŽÁNR: 3D STŘÍLEČKA 


F ARENA 


Na první pohled pobíhání po cukrárně 


Žádné kaluže krve? 
Nerf Arena vám 
předvede, že 
nejsou potřeba. 


Graficky je hra 
skutečně pěkná. 
Jenom architektura 
úrovní by mohla 
být lepší. Ale není. 


ZPÍVAJÍCÍ 
FONTÁNA 


Do každé z osmi 
bojových arén se 
nejprve musíte 
kvalifikovat. To 
znamená, že se 
musíte umístit 
mezi prvními 
třemi v každé 

z disciplín Ball- 
blast, Pointblast 
a Speedblast. Zní 
to jednoduše. 
Vchod se otevře 
a vy postupujete 
dál. Do arén se 
vchází z centrál- 
ního náměstí, zva- 
ného Plaza. Zele- 
ná travička, vodo- 
trysk a kolem 
spousta obchodů 
= bojových arén. 
A když se vám 
nechce fragovat, 
tak se vykoupejte 
ve fontáně. 


be LA 
TEZKA kouř z výbuchů a krvavé 


šmouhy na zdech. Tak vypadá nekonečný 
boj mezi Unreal Tournament a Ouake III 
Arena. Vítěz je stále neznámý a sázky na 
něj dosahují závratných výšek. Ale herní 
veteráni Atari nám nabízejí docela jinou 
alternativu. Překvapivě zábavnou. 

Souboje v Nerf Arena jsou jakékoli, jen 
ne krvavé a brutální. Protivníci nejsou 
zabíjeni, jen knokautováni. Rakety a granáty 
nahradila třaskavá pěna. Pokud někoho 
vyřadíte ze hry, hrozí na vás pěstičkou 
a vztekle dupe na místě jako desetileté dítě. 
Je to zkrátka taková střílečka na slunné 
nedělní dopoledne. 

To je první dojem ze hry Nerf Arena. 
Přestože pečlivě vyrabovala Unreal 
Tournament — běží se stejným enginem 
- a z Ouake III Arena si alespoň vzala část 
názvu, je to něco naprosto jiného. Je tak 
vzdálená od všech stříleček a fragovaček, jak 
si jen dovedete představit. Komentátor, 
pískot publika a potlesk i vyhlašování vítězů 


Tak tady už chybí 
jenom Dáda. 
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výzbroj, temné podzemí, 


připomínají nedělní sportovní přenosy. 
Barevné palety, design úrovní i ztvárnění 
hráčů zase hry z dob šestnáctibitových 
počítačů a automatů. 

Barevné zdi ve všech odstínech žluté, 
červené a zelené, osvětlené duhovými 
světly jako na koncertu popových 


střílečka 
na slunné 
nedělní 
dopoledne. 


hvězdiček. Zbraně, které pravděpodobně 
pocházejí z hračkářství od Mattela, 
a postavičky v teniskách vás nemůžou 
vyděsit. Vše se od samého začátku nese 
v duchu sportovního zápolení. Jinak vše běží 
ve známých kolejích. Běháte, sbíráte zbraně 
hromadného ničení, munici a zabíjíte. Tedy, 
pardon, vyřazujete ze hry. 

Hra pro jednoho hráče je prakticky 
stejná jako v podobných fragovačkách. 
Bojujete proti botům. Nic nového, říkáte si. 


Už výcviková 
barevná úroveň 

a zbraně se budou 
dětem líbit. 


Každá bojová aréna je rozdělena 
na tří herní módy. „Pointblast“ je asi 
nejpodobnější ostatním střílečkám. Čím 
rychleji a více zabíjíte (no jo, to je prostě 
zvyk, nedá se nic dělat), tím vyšší je vaše 
konečné skóre. „Ballblast“ je už něco 
nového. Během bojů sbíráte po celé aréně 
Obarevné míče, které musíte vstřelovat do 
speciálních otvorů - košů. Vše je opět 
bodově hodnoceno. Konečně „Speedblast' 
je nejvíce inovativní. Je to vlastně sprint, kdy 
závodíte na předem určené trati a kromě 
fragování musíte proběhnout stanoviště, 
označená vlajkami. 

Během hry se vaši soupeři přirozeně 
snaží dosáhnout stejného cíle dříve než vy. 
Na tom závisí výběr strategie. Likvidovat 
nepřítele — sice s menším počtem bodů, ale 
s jistotou je možné, pokud stojíte na místě 
a číháte. Lze se také pokoušet skórovat 
střelbou na koš, což je lépe hodnoceno, 
ale když sháníte míče a míříte, jste velice 
snadným terčem. Ve Speedblastu můžete 
bezhlavě vyrazit na trať a snažit se být první, 
ostatní vás v tom případě mohou pohodlně 
zezadu odstřelit, nebo běžet v bezpečí na 


Bohužel ztvárnění 
hráčů je takové... 
no, jednodušší. 


konci pelotonu, počkat, až se soupeři 
navzájem zlikvidují, a pak finišovat. Volba je 
jen na vás, a právě to činí hru přitažlivou. 
Na vaší taktice závisí i bodové 
ohodnocení. Systém je skutečně dobře 
vymyšlený a dotažený do konce. Při 
osobních soubojích se body počítají podle 
stylu a vzdálenosti, ze které zabíjíte (ano, já 
vím...). Pokud soupeře sejmete jedním 
elegantním výstřelem z dálky, je to něco 
naprosto jiného než bezhlavá střelba 
z dvaceti centimetrů. To sportovci 
a hrdinové nedělají. A je tu ještě jedna věc. 
Nestačí soupeře vyřadit z boje. Musíte také 
sebrat příslušný počet bodů, který mu 
vypadne z kapes. Pokud je někdo zrovna 
nablízku a je rychlejší, tak máte smůlu. Je to 


To je přece 
railgun. A dokonce 
se zoomem. Super! 


Pěnové míče jsou 


jak granáty. Jenom 


A skákají. 


DOBRÁ, TAK CO 


Nerf Arena jich nabízí hned několik. 


Střílejte do různých 
terčů a přibude vám 
pár stovek bodů. 


Body po protivníkově 
smrti seberte, jinak 


jste se snažili zbytečně. 


geniálně jednoduché a do hry to vnáší 
naprosto nový taktický prvek. 

e nepochopitelné, že to někoho 
nenapadlo dřív. | když nás vlastně taky ne. 
Ale abychom jenom nechválili. Zbraně 
už nejsou tak skvělé. Předně jejich design 
je skutečně až moc dětský. Nemáte pocit, 
že držíte nástroj k likvidaci soupeře, ale 
plastovou pistolku, s jakou jste si hráli, 
když vám bylo sedm. A zapomeňte na 
Unreal Tournamenti ohledně přesnosti 
střelby. 


Do hry jsou 
zaneseny 
nové taktické 


prvky: 


To znamená, že tady musite mířit skutečně 
velice bezchybně, jinak si z vás boti udělají 
pobíhající terč. Oni totiž při střelbě chyby 
nedělají. Upozorňuji, že to není vůbec 
jednoduché. Míč z třaskavé pěny je velice 
silná zbraň, ale většinou minete a na 


E Vydavatel Hasbro IE Vyvinul Atari Il Minimální systémové požadavky P200, 32MB RAM I Doporučeno 
Pll 266, 64MB RAM, 3D karta l Grafický akcelerátor 3dfx, Direct 3D I Multiplayer LAN, modem, 


Internet I Veb www.hasbro.com Il Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Unreal Tournament 
Jedna z nejlepších stříleček současnosti. A pěkně 
brutální a krvavá. 


Shogo: MAD 


Divoké fragování robotů. Takže také bez hektolitrů 
červené barvy a kečupu. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak Nerf Arena poběží 


ěží na vašem PC. 
B Testovací systém P200, 
32MB RAM, bez 3D karty 


- 


Venkovní prostory 
mají velice často 
nízkou gravitaci. 


Přestože základ je samozřejmě okoukaný z ostatních fragovaček, jsou tu navíc geniální inovativní prvky. 


V módu Ballblast 
musíte přesně zamířit 
na koš. 


Střelte ozubené kolo 
a otevře se tajný 
průchod. Ale kde? 


poskakující mičudu si pak sami naběhnete. 
„Smrt“ je okamžitá. 

Umělá inteligence botů je kolísající. 
Někdy vás pronásledují až do vítězného 
konce, jindy bezcílně běhají sem a tam mezi 
dvěma body, nevěda co s volným časem. 
Odrazné polštáře jim slouží k akrobatickým 
skokům do neznáma. Plavou ve vodě 
a vesele se potápějí jenom proto, abyste je 
mohli z vyvýšené plošiny poctit fragem. Ale 
na druhou stranu se nikdy nezastavují 
a neposkytují vám snadný cíl. 

Takže sečteno a podtrženo. Hra je 
zjevně zacílena na mladší hráče, kteří by 
mohli mít noční můry z bezůtěšnosti 
Ouake III Arena a nechtějí se brodit potoky 
krve a zakopávat o mrtvoly v Unreal 
Tournament. Pro ně je to bezbolesné 
uvedení do světa stříleček z vlastního 
pohledu a příprava na tvrdší akce. 

Ale i vy, kteří jste dohráli Ouake na 
nejtěžší úroveň a těšíte se na ustřelování 
nohou v Soldier Of Fortune, zkuste si 
pocuchat nervy Nerf Arenou. Možná 
budete překvapeni. 

TOMÁŠ F. MAYER 


Bezkrevná střílečka 
z vlastního pohledu 

v divokých barvách 
nejen pro mladší hráče. 


B Testovací systém PIII 500, 
128MB RAM, TNT 2 (32 MB) 
Zd 


| 1024x768 


Rychlé 


problémů. 
nahrávání úrovní a hladký průběh. 


Obecenstvo a potlesk! 
Proč to někoho 
nenapadlo už dřív? 


PGGAMER 
PROFIL 


E Barevná. 
m Zábavná a... 


E ...překvapivě 
náročná. 


B Krvavá. 


E Děsuplná. 


E Ovake ani 
Unreal. 
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ŽÁNR: REALTIME STRATEGIE 


MAJESTY 


Měli jste někdy chuť nasadit si na hlavu královskou korunu a nechat 
se titulovat „Vaše Výsosti“? Pokud se vám šachy zdají moc 
černobílé, bude to pro vás ta pravá hra. 


Tady mohou vaši 
hrdinové soutěžit 
v magii a bojovém 
umění. Zdokonalují 
se tím. 


Jsou solí téhle 
země. Opravují 
stavby, brání hrad 
a jeho okolí. Jejich 
počet roste s veli- 
kostí vašeho sídla 
a množstvím 
najatých hrdinů. 
Často padnou za 
oběť nájezdům 
nepřátel, ale jejich 
počet se automa- 
ticky obnovuje. 
Samostatnou 
odrůdou podda- 
ných jsou stráže. 
Získáte je s posta- 
vením strážnic 

a jsou velmi 
loajální. Patrolují 
v širokém okolí 

a v případě násil- 
ného skonu se 
znovu narodí. 
Poddaní vás nic 
nestojí — to je 
základní výhoda 
nevolnického 
systému. 


Minimální systém. Pro Systém pro multiplayer. 
plynulou hru nastavte nižší rychlost | Větší výkon procesoru znamená 
a hrajte v největším přiblížení. hladší chod. 3D karta se neprojevuje. 
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- Výsosti, zlá choroba 
VASE napadla náš lid. Všichni 
jsou nemocní a to pochopitelně ohrožuje 
i váš majestát. Co by byl král bez 
majestátu? Naštěstí mi velký Mág XXX 
těsně předtím, než omdlel, stihl sdělit, že 
je třeba najít svatou číši a s její pomocí 
nemoc zahnat. Je to však třeba učinit do 
třiceti dní, jinak jsme i s celým 
královstvím v...yřízeni. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak Majesty poběží na vašem PC. 


B Testovací systém P166, 
32MB RAM, bez 3D karty 


E Testovací systém Pll 300, 


GAMER DUBEN 2000 


Takhle nějak začínají mise v tomto 
simulátoru fantasy království. Objeví se 
před vámi hrad a očekávají se vaše 
rozkazy. Z peněz, které máte k dispozici, 
musíte postavit sídla pro hrdiny a najmout 
je, část financí potom investovat, aby se 
vaše pokladnice časem opět naplnila. 

2D plošková animace? To by člověk 
u hry s datem vydání 2000 neočekával. 
Všichni si zvykáme na značku 3D jako na 
úplnou samozřejmost a nutnost, ale fantasy 
svět má ještě jinou technologii - 
podněcování fantazie vhodně volenými 
jednoduchými prostředky. A Majesty 
přesně tohle využívá. Plošné animace na 
moderním enginu vypadají lépe než 
kdykoli jindy, mají jemný, ale výrazný 
plastický vzhled a všechny postavy 
dokonce vrhají měkké a přesné stíny. 
Absenci prohlížet si a donekonečna 
zoomovat své hrdiny ze všech možných 
úhlů vám bohatě vynahradí opravdu 
vytříbený design všech staveb, hrdinů 
i vizuálních efektů doprovázejících kouzla. 
Originalita asi nebude to správné slovo pro 
hodnocení téhle hry, veškerý zmíněný 
grafický um se totiž drží zákonů fantasy, ale 
alespoň vám nedá práci rozlišit stanový 


Stavba věže mágů je WC 
zahalena efektním 
elektrickým oblakem. 


tábor rančerů od chrámu kněžek bohyně 
Krypty. Všechno totiž vypadá tak, jak jste 
čekali, tak, jak jste si to představovali 

v dětství, když vám vyprávěli pohádky. 

A omezená barevná paleta to svými 


Jako když 
vám v dětství 
vyprávěli 
pohádky. 


odstíny ještě zvýrazňuje, celek budí dojem 
pestrobarevného pop-komiksu. 

Zcela na současné úrovni je výborná 
hratelnost. Celá hra se dá snadno ovládat 
myší, menu pro sledování statistik a akcí 
jednotlivých postav jsou uspořádána 


Královský hrad 
v celé své kráse. 
Větší už nepostavíte. 


M 


= 
ěj 


W 
n“ 
“ 


účelně a přehledně. Každá mise se 
odehrává na čtvercovém prostoru, který 
se postupně odkrývá s pohybem vašich 
hrdinů. Motivovat je můžete pouze 
nepřímo, s použitím vlajek a vypsáním 
peněžitých odměn. Nepřátelské cíle ale 
napadají i z vlastní vůle a automaticky také 


U této hry 
vydržite 
skutečně celé 
hodiny. 


brání svá obydlí. Stejné je to 
i s opravováním poškozených staveb, 
patřících pod vaše království. Prvky každé 
mise jsou dynamické, při novém startu 
jsou na mapě rozloženy jinak. Až skončíte 
s hraním misí, můžete využít freestyle 
režimu, ve kterém se pokaždé dostanete 
do jiné situace. A nebo použít modem, 
sériový port, LAN či MSN Gaming Zone 
pro multiplayer kooperaci a deathmatch. 
Majesty podporuje maximálně 4 hráče 
v multiplayer režimu. Přes Internet můžete 
hrát výhradně na MSN Gaming zone 
http://zone.msn.com/. 

Umělá inteligence ve hře vás 
zpočátku nijak neohromí. Postavičky se 


110 Oa2ys 


chovají jako malí roboti a dělají přesně to, 
co se od nich čeká. S rostoucím 
množstvím splněných úkolů a získaných 
magických amuletů a zaklínadel ale 
přicházejí složitější vztahy. Pokud se vám 
podaří civilizaci náležitě rozvinout, můžete 
stavět chrámy a věže mágů, najímat 
nejrůznější okultisty a kněžky, vzdělávat je 
a když si od nich ostatní hrdinové koupí 
nové schopnosti, máte před sebou 
království plné kouzel. Vztahy se 
komplikují také tím, že v království 
nemůžete mít najednou kulty a chrámy, 
které se vzájemně nesnášejí. Stejné je to 
s nelidskými rasami. Hudbymilovní, krásní 
a daně neplatící Elfové se nesnesou 


MÍR A PROSPERITA 


s pacifistickými, ale nepořádnými skřítky. 
V tom je právě klíč k návykovosti téhle 
hry. Vydržíte u ní hodiny, protože 
poskytuje velké množství kombinací 

a dává možnost volby, jakým způsobem 
řešit zadané problémy. Po třech dnech 
hraní přerušovaného pouze spánkem se 
recenzentovi o skřítcích a dracích i zdálo 

a při jízdě metrem automaticky odhadoval, 
kdo ze spolucestujících je Solarian, kdo 
výběrčí daní a kdo loupežník. Jedno 
nebezpečí ale u Majesty rozhodně nehrozí 
- protože veškerá agrese se odehrává 
nepřímo, jako Jeho Veličenstvo si své ruce 
nepotřísníte ani krví lapků, ani zmíněných 
výběrčích daní. 


Dráždit čaroděje 
se nikdy nevyplácí. 
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Po meditaci 

v královské 
zahradě - opět 
plní sil. 


PCGAMER 
PROFIL 
Majesty je: 


E Království 
do dlaně. 


E Vhodné 
pro děti. 


E Pestrobarevné. 


Majesty není: 
E Novátorské. 


E Nevkusné. 
m Příliš 
jednoduché, estetickým detailům svého království, 
úvodní video je skvělé a doprovodná 
hudba je středověká a zní neelektronicky. 
Co se ale dá těžko pochopit je, že se 
jeden hudební motiv opakuje prakticky 
v celé hře a navíc zní mono pouze 
z levého kanálu. Hlasy postav pak 
z pravého. Lze jen doufat, že tím autoři 
nechtěli dosáhnout nějakého zvláštního 
fyziologického efektu. 

Další skvrnou na štítu království je 
občasné zpomalování systému při větším 


| NEPŘÁTELÉ 


. JM 


Cyberlore věnovali velkou pozornost 


Lesníkům to 
nejvíc vyhovuje 
ve stanovém 
táboře 

v divočině. 


je 


množství postav. Bohužel je navíc většinou 
provázeno zamrznutím celého počitače. 
Zbývá jen kompletní reset. Zřejmě i proto 
se už na stránkách Majesty objevil patch, 
který by měl tuto záležitost vylepšit. 
Oficiální adresa spravovaná Cyberlore 
je www.majesty.com, Majesty Dragon 
najdete na www.strategyplanet.com/ 
majesty/. Obě poskytují navíc linky na 
recenze v jiných médiích, screenshoty, 


Velká 
pPOoZOoPrNoSt 
je věnována 
detailům. 


obrázky na desktop a uživatelská fóra. 
Nečekejte ale takovou podporu od 
nezávislých tvůrců jako u The Sims. 
Majesty vypadá jako poněkud uzavřené 
malé království. Možná vám to vynahradí 
Majesty Screensaver, který se dá stáhnout 
Z výše uvedených adres. 

LUBOR BENDA 


Kentauři s oblibou útočí ve skupinách. 


Medáza dokáže vzdorovat i mágovi. 


Kamenný golem má pěsti jako domy. 


E Vydavatel Hasbro IB Vyvinul Cyberlore IE Cena Na tel. IE Minimální systémové požadavky P166, 32MB RAM PECH 


E Doporučeno P233, 64MB RAM I Gnafický akcelerátor Ne IE Multiplayer Až 4 hráči, LAN, modem, 
seriový port, MSN Gaming Zone l Web www.majesty.com Il Datum vydání Právě vyšlo 


Seven Kingdoms PCG 3,73 % 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... PE et ny néřní 
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Malé království, které 
neurazí. Navíc působivá 
kouzla a čáry. 


Age Of Empires II PCG 3,91 % 
Realističtější, bez fantasy prvků, ale rozsáhlejší. 


ŽÁNR: REALTIME STRATEGIE 


COMMAND «£ CONGUER 
= TIBERIAN SUN: 


FIRESTORM 


Bouře pod tiberijským sluncem? Ne, přeháňka. 


Pokud si chcete 
zahrát v záporné 
roli, svět C4 C 
vám to umožní. 


VÁ 


ZNAČKA 2200 

8 Conguer 
znamená ve světě realtime strategií 
mnoho. Tento fenomén bude zcela jistě 
zapsán v dějinách počítačových her a obě 
strany - „správňácky“ militantní GDI 

a „nepřijatelně“ militantní NOD — mají 
dnes už (podle počtu připojení) víc členů 
než leckterá česká politická strana. 
Datadisk k hernímu hitu, jakým Tiberian 
Sun nesporně je, pak může být buď 
rozvinutím hry podobně, jako tomu bylo 
u Half-Life: Opposing Force, nebo jejím 
technickým vylepšením a plošným 
rozšířením o další úrovně. To je případ 
datadisku Firestorm. 

Jistě, je tu nový příběh. Takřka čistě 
vojenský svět C 8 C náhle postrádá po 
smrti Kanea, vůdce jednotek NOD, toho 
správného protivníka pro boj dobra se 
zlem. Naštěstí tu zůstali Kaneovi velitelé 
a především Anthon Slavik (jak slovansky 
proradně musí to jméno znít v Londýně). 
A právě Slavik najde sílu, která by mohla 
spojit rozhádané velitele. Je jím počítač 
Cabal. 

Je vám tedy jasné, co bude 
následovat. Nepůjde již jen o čistě 
vojenské mise, tentokrát budete s malou 
skupinkou cestovat přes široké území, 
abyste pátrali ve zlověstných pyramidách. 
Čeká vás i hra za mutanty, kteří vstupují do 
hry s charizmatickým vůdcem v kapuci 
Tratosem a vlastní technologií. Pokud 


E Vydavatel Westwood Studios Il Vyvinul Westwood Studios I Cena 999 Kč IE Minimální systémové 


požadavky P166, 32 MB RAM, 200 MB HD B Doporučeno P266, 64 MB RAM I Grafický akcelerátor Ne 


Nejde již 
jen o čistě 
vojenské 
mise. 


budete hrát za GDI, čeká vás dokonce 
policejní akce, ve které bez krveprolití 
potlačíte lidovou vzpouru. Pomocí 
cyborgů budete opět infiltrovat Cabalovu 
síť a narušovat tak jeho zdánlivě 
neporazitelnou umělou inteligenci. To 
všechno v takřka dvaceti nových úrovních 
pro samostatného hráče. 

Nové zbraně? Ano, jsou tu. Pro GDI 
například velmi užitečná obranná „hračička 
Juggernaut (kterou můžete zasypávat 
vzdáleného protivníka bombami) nebo 
Limpet Drone (brání nenadálým útokům). 
A hlavně Mobile EMP, jehož 
prostřednictvím můžete vyrobit 
elektromagnetickou vlnu přímo v bitevním 
poli daleko od své základny a vyřadit tak 
z provozu většinu protivníkova arzenálu. 
Výjimku tvoří Reaper, nejlepší nová zbraň 
bojovníků NOD. Je to vlastně pavouk, 
terý vystřeluje nejen nebezpečné 


" 


m Multiplayer Internet, LAN IE Web www.westwood.com I Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


StarCraft 
Pokud chcete strategii s příchutí pořádné sci-fi... 


Warcraft II 


fantasy. 


(vlevo) Slavik 
jit. Př 


„..nebo trochu RPG prvků a atmosféru temné 


uje velitelům, že je třeba 


Cabal. 


výbušniny, ale i pavučinu, kterou na čas 
vyřadí pěšáky. Také další zbraně jsou spíše 
obranné než útočné a celkově vyrovnávají 
síly protivníků tak, aby se mohli důstojně 
setkat v nejzajímavější části datadisku 
Firestorm, multiplayerovém módu World 
of Domination. 

V něm se můžete jako jeden z velitelů 
připojit k celosvětové síťové válce GDI 
proti NOD a snažit se co nejvíc škodit 
protivníkovi. Hra končí, když získá jedna 
strana jasnou převahu. Je tu přes deset 
nových map, které naznačují, že 
budoucnost RTS je právě v multiplayerové 
řežbě na Internetu nebo po síti. 

Strategické hry od Westwood Studios 
se vyznačují nenáročnou grafikou, 
maximální hratelností a vysokou 
návykovostí. Pokud by datadisk k C 8 C: 
Tiberian Sun vypadal jinak, hodně lidí by 
bylo překvapených. Překvapení se však 
nekoná a jakoby se začala potvrzovat slova 
jednoho z dopisovatelů rubriky 
Necenzurováno, že RTS od Westwood 
Studios jsou všechny stejné. Jsou. Což 
neznamená, že nejsou skvělé. Jen 
postrádají trochu překvapení. Uvidíme, 
co přinese C 8 C: Renegade. 

L. P. FISH 


PODIVNÉ 


Na datadisku 
Firestorm najdete 
davy zmanipulo- 
vaných fanatiků, 
kteří budou bojo- 
vat s vámi nebo 
(na některých 
úrovních spřáte- 
lenými) mutanty. 
Jejich vůdce Tratos 
je pro vás strate- 
gickým partnerem 
a zvítězit můžete 
jen s jeho pomocí. 
V některých 
úrovních se však 
mutanti čile při- 
dávají ke vzpouře 
proti vládě GDI. 
Co? Že hrajete 

za NOD? Potom 
se jako obvykle 
nemažete 

s nikým. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Kvalitní 
datadisk. 


E Lepší jako 
multiplayer. 


E Skoro stejný 
jako Tiberian 
Sun. 


E Lehká hra. 
E Překvapení. 


E Nový hit Pavla 
Vítka. 
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| ŽÁNR: 3D PLOŠINOVKA 


CÍLOVÁ 
SKUPINA 


Sezvěte kamarády 
a příbuzné 
různých věkových 
skupin, spusťte 
Croc 2 a výsledek 
se brzy dostaví. 
Děti a ženy (bez 
rozdílu věku) 
budou nadšeně 
pokřikovat „Jé, 
ten je roztomilý“, 
„A jak hezky 
kroutí ocasem“, 
„Jů a jak skáče“ či 
„A ti medvídci, já 
chci taky takové- 
ho“, Ovšem hráči- 
muži (zejména ti, 
kteří už mají na 
kontě pár fragů 

z Ouake) nebudou 
projevovat 
emoce. Oni prostě 
odejdou... Ano - 
Croc 2 je ideální 
nástroj pro zaba- 
vení mladšího 
sourozence nebo 
pro pobavení 
přítelkyně. Na nic 
a na nikoho tím 
ale nenarážím. 
Takový výsledek 
se prostě dostavil, 
když jsem to sám 
testoval. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Roztomilý. 


E Určen spíše 
těm mladším... 


E...a přesto 
docela obtížný. 


E Nejlepší hrou 
svého žánru. 


E Revoluční. 


E Pro odkojené 
Kingpinem. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul Argonaut/Fox Il Cena 1599 Kč IE Minimální systémové požadavky 
P200, 32MB RAM, 3D karta Il Doporučeno PII 266, 64MB RAM IB Grafický akcelerátor Direct 3D 
m Multiplayer Ne IE Web www.croc2.com I Datum vydání Právě vyšlo 


Zase něco pro ty mladší a infantilnější z nás. 


POSLEDNÍ:*'*: je na 
3D plošinovky 
velmi bohaté, překvapivě se jim daří lépe, 
než tomu bylo v předchozích letech. 
Tehdy byl Croc pro příznivce tohoto typu 
her prakticky jedinou volbou. Teprve až 
loni na podzim spatřil světlo světa skvělý 
Rayman 2 a krátce po něm jen o málo 
horší Tonic Trouble. Nový rok sice přinesl 
vystřízlivění v podobě Earthworm Jim 3D, 
ale příchod jara už zase můžeme oslavit 

= s Croc 2. Není sporu, že to bude mít 
evidentně těžší než jeho předchůdce, 
protože konkurence už je mnohem 
silnější. 

V úvodu se zastavme u příběhu, který 
vyznívá jako klasika. Hlavního padoucha, 
barona Danteho, jste sice v minulém díle 
eliminovali, nikoli však navždy. Jeho 


Nejlepší 3D plošinovka současnosti. Hezčí, 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... | o 
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hratelnější, nápaditější. 
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Váš starý 
známý hlavní 


protivník, 
© © © baron Dante. 


(nahoře) Ještě roztomilejší jsou plačící 
děti Gobbů, které musíte nejednou 
zachraňovat. 


služebníci, Dantiniové, ho totiž temným 
rituálem přivolali zpět. Všichni Gobbové se 
tedy ocitli opět v nebezpečí, což ovšem 
samotný Croc ani zdaleka netuší, protože 
ho zajímá něco úplně jiného. Ze zprávy 
nalezené v láhvi se dozvěděl, že po něm 
již delší dobu pátrají jeho rodiče, a tak se 
vydal za nimi. 

Výsledkem je 3D plošinovka, která 
plně koresponduje se svým žánrem. 
Valnou většinu hry strávíte skákáním 
na/přes plošinky, které mizí a zase se 
objevují. Ve srovnání s Rayman 2 si 
řeknete — nic nového - ale v Croc 2 jsou 
akce tohoto charakteru skutečně 
dominantním prvkem, a také ne zrovna 
nejsnadnějším. V průběhu hry jsem zažil 
několikrát syndrom „tak ještě jednou a jestli 
tyhle zas**** plošinky nepřeskočím, pak 
se na to ale vážně...“. Na druhou stranu 
jsem však přesvědčen, že dnešní děti jsou 
na tento styl dobře trénované. 

Crocovo nové dobrodružství se 
rozkládá celkem ve čtyřech 
vesnicích Gobbů (to jsou jeho malí 
chlupatí přátelé). Každou z nich 
obývá jiný kmen, jako třeba Inkové 


Croc 
První díl neměl ve své době protivníka, 
časy se ale mění. 


mw (nahoře Ten roztomilý 
"červený čertík je váš 
nepřítel. 


či prehistoričtí Gobbové. V každé vesnici 
musíte splnit pět standardních levelů a dvě 
úrovně s „koncovými“ nepřáteli. Aby Croc 
mohl nejeden ze svých úkolů vůbec 
završit, získal nové schopnosti. Kromě 
běhu, šplhu a skákání může také plavat, 
houpat se jako Tarzan na provazech, 
pohybovat různými objekty a sbírat je 
i házet s nimi. Navíc získal batůžek (téměř 
jako od Lary), do kterého může uložit další 
speciální předměty — zejména bonusy pro 
delší či vyšší skok —, které ho přenesou do 
jinak nepřístupných míst a které si lze 
v každé vesnici zakoupit u obchodníka. 
Nechybějí ani speciální akční sekvence jako 
jízda v důlním vozíku, let na rogalu či 
plavba na motorových člunech. To vše ve 
velmi roztomilé grafice a na pozadí 
infantilního příběhu je proloženo skákáním 
a zase skákáním tak, aby vás to u hry 
nějaký čas udrželo. 
Croc 2 neohromí ani neurazí. 
A pokud se vám bude všechno kolem něj 
zdát takové roztomilé (viz „Cílová skupina“), 
není co řešit. Já si teď ovšem zajdu pro pár 
roztomilých fragů v Ouake /II Arena. 
TOMÁŠ JAKOUBEK 


Kvalitní 3D plošinovka, 


která překoná svého 


předchůdce, ne však už 
současnou konkurenci. 


Pokud chcete vysoké skóre, neztraťte míč! Pozdě. 


E Vydavatel Atari Il Vyvinul Supersonic 


(nahoře) Nehratelná úroveň. 
Nenávidím ji z celé duše. 
(vpravo) Nápadů je tu spousta 
a provedení skvělé. 


a) 
SELECT 


že jsme považování za duševně zdravé, 
TO, můžeme brát jako náhodu, stejně jako ironii 
života. Minimálně nám to dává možnost moudře 
přikyvovat životu, který někdy připomíná vybledlou 
tapetu. Díky tomu si však vy, čtenáři, můžete užívat 
historie počítačových her, a my, autoři, vypadáme tak 
moudře. Teď recenzuji samotného praotce. 

Hrajete s pálkou. A s míčkem. Pokud chcete 
osáhnout vysokého skóre, musite míč odrážet a nesmíte 
ho ztratit. Není nic špatného, když je hra jednoduchá. 
Možná si vzpomínáte, jak Activision updatovali hru Space 
Invaders. | přes své stáří působila svěže a zábavně, právě 
íky jednoduché, ale funkční herní formuli. A renovace 
ry Pong není o nic méně významná. 

Po grafické stránce se tu investovala neuvěřitelná 
nergie do snahy vytesat do obdélníkových kvádrů 
espoň trochu osobitosti. Nabídka je jasná. Jde tu 


Tak talentovaní 
licilé. S invenci. 
A všechno 
přišlo vniveč. 


o frenetický multiball, ale v různých arénách a pro každou 
z nich ve zvláštním herním módu. A to je ta pravá výzva. 
Jedna aréna je v aztéckém stylu - v jejím centru je 
dopravní pás, směr jeho pohybu si nastavíte správným 
přepnutím. Nebo internetové a multiplayer módy, které 
dovolují zapojit do tohoto šílenství i čtyři hráče. Tyto 
úrovně se otevřou po sesbírání zlatých nugetů, získaných 
v boji proti počítači. Tedy tak, jak je v herním světě běžné. 
Jednoduše řečeno, jde tu o sofistikovanou a inteligentní 


je zál o) 


o 


W 


Krtince se objevují ve fotbalové 
úrovni. Proč? To fakt nevíme. 


verzi Pongu, takovou, jakou jste si mohli přát. Je tu však 
jeden problém. Zatímco multiplayerové hry nabízejí 
nekonečné herní možnosti, u single playeru se zastavíte 
na čtvrté úrovni. V ní máte míček dostat do šálků. Ale díky 
směsici nepříznivé perspektivy a náhodných kolizí je 
nemožné dospět k nějakému výsledku. Nepodařilo se mi 
to. Ani nikomu jinému z redakce. A kdyby se nám to 
podařilo, byla by to stejně absolutní náhoda. 

Tak talentovaní lidé. S takovou invencí. A všechno 
přišlo vniveč. KIERON GILLEN 


PECH 


Brilantní renovace herní 


klasiky. Ale čtvrtá úroveň 
je neodpustitelná. 
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Brew) Zde 7 m Oo 


MAHJONGG 
MASTER 2 


E Vydavatel eGames 
E Vyvinul In-house 


4 to, že 
podobně 
VYPADA 
jako se v každém řeckém mýtu 
objevují bozi, v každém 
PC GAMERU najdete alespoň 
jednu recenzi Mahjongu. 

Ale nebojíme se, že by se nám 
omrzely. A ani bychom se nenaštvali, 
pokud by nám od eGames došel 
zase balíček s „dětsky přívětivou“ 
hrou a mile bláznivým designem. Ale 
byli jsme trochu šokovaní, když jsme 
objevili jakési tapety kohoutích 
zápasů, stažené z těch nejšpinavějších 
míst na Síti 

Jinak tu není nic překvapivého 
Mahjongg Master 2 vyráží do světa, 
aby si to se svojí ubohou 
výbavičkou rozdal se sofistikovanou 
Shangai: Second Dynasty nebo 
Hong Kong Mahjong. Ve srovnání 
s nimi však připomíná skutečně 
amatérské balení. Místo pěkného 
vizuálního rozhraní tu máme 
dialogová okna a la Windows, místo 
hudby levný čínský muzak 
a samotná hra (podobná bridži 
a postavená na párování a odkládání 
dvojiček) pak vlastně ani člověka 
nebaví. Tato hra připomíná pasiáns, 
který však už máte zadarmo 
v operačním systému, a pokud 
oželíte několik veselých obrázků 
na pozadí (pes s kravatou, hahaha), 
není důvod si ji kupovat. 

„Jestli máte rádi Mahjong, 
budete ji milovat“, psali o této hře 


Znamená to asi tolik, jako když 

v minulých volbách říkali, že budeme 
volit republikány. Pokud totiž máte 
rádi Mahjong, hrajete spokojeně ty 
druhé zmíněné hry. A hry jako 
Mahjongg Master 2 budeme zatím 


2 


hrát jen my novináři, 
dokud si vydavatelé 
nerozmyslí vydávat 
takové pitomost. 
MATTHEW PIERCE 
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Některé hry se vracejí, protože se jejich : UBIK 

z k i! ž S : B Vydavatel Cryo 
vydavatelé domnívají, že mají stále co říci. aro 
A v mnoha případech je to pravda. L. P. FISH 


BLADE RUNNER 


E Vydavatel EA Classics Il Cena 499 Kč 


Androidům se nejenom 
zdají v noci sny, ale 
někteří se také poflakují 
po nočních podnicích. 


0.0000 0000000000000000000000000 


Další futuristická hra, opět podle 
románu P. K. Dicka. Tentokrát jde 
o realtime strategii, postavenou na 


LOVEC lebek budoucnosti — blade runner 
- je zřejmě nejkomplexněji 
zpracovanou sci-fi postavou. Setkat se s ním můžete 
v románu Sní androidi o elektrických ovečkách? 
jednoho z největších mužů sci-fi žánru P. K. Dicka, 
či v neméně poutavých pokračováních z pera 
kyberpunkového autora K. W. Jetera. Můžete se 
kochat stejnojmenným futuristickým filmem režiséra 
Ridleyho Scotta a být hrdí na to, že sledujete 
umělecký kus, který posunul hranice žánru. 

A ten samý pocit můžete mít, když si koupíte 
adventuru Blade Runner, i když rok jejího vydání je 
1997. Právě Blade Runner byl totiž hrou, s kterou 
adventury definitivně odkráčely z 2D hájemství do 
vizuálně perfektního 3D prostředí, pro které se stala 
dokonalým námětem tíživá atmosféra románu i revoluční 
pojetí futuristické architektury filmu. Hra uvedla na trh 
vývojáře z Westwood Studios, dnes známé hlavně díky 
hardcore strategiím Command 8 Conguer. 

Blade Runner také představil na poli počítačových 
her aspekt, při kterém jednotlivé postavy ve hře jednají 
samy o sobě, aniž by předtím muselo dojit k jejich 
„aktivaci“ hráčem, jak to bylo obvyklé u 2D adventur. 
Vaše dobrodružství tedy mohlo být odlišné od 
dobrodružství vašeho přítele, protože některé věci se 
odehrály, když jste vy nebyli na správném místě 
a naopak. Hra je velice složitá, a snad proto se nestala 
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Umělecké dilo, 
které posunulo 
hranice žánru. 


ve své době hitem, jak by si zasloužila. Dnes, kdy se 
hovoří o těžké krizi adventur (i když cestu určitě opět 
naznačuje futuristická hra Omikron: Nomad Soul), 
možná není od věci zkusit si zahrát klasiku, která tu 
krizi vlastně začala. 


Máme knihu, máme také 
videokazetu, je snad nějaký 
důvod nemít i hru? 


000 00000000000000000000000000000000000 GS 000G000000 COGO G GOO 0GGGG0 OGG GOO GOGO 0G0OC0CO 


ději snad nejdepresivnějšího 
románu, jaký kdy napsal skeptický 
člověk, kterým byl právě autor 

i dalších úspěšně zpracovaných děl 
v tom či onom žánru (určitě jste 
viděli třeba film Total Recall režiséra 
Paula Verhoevena). 

Hra Ubik se odehrává v roce 
2019, kdy světu vládnou 
megakorporace, ve vesmíru jsou 
kolonie zmrazených civilistů 
a vypadá to, že bude válka. Jste 
totiž konfrontováni s bandami 
nepřátelských agentů, kteří bojují 
o informace, moc a peníze nejen 
zbraněmi a výbušninami, ale také 
parapsychologickými schopnostmi. 


Bojujete s malou jednotkou, 
kterou si předtim můžete vybrat, 
a určujete, koho z ní budete 
ovládat. Tvůrci hry se ve své době 
pokoušeli experimentovat, ať už 
třeba se strukturou (bojovat můžete 
ve třiceti úrovních ve dvou 
odlišných světech Futurist a Pulp) 
nebo s umělou inteligencí nepřátel 
(vzrůstá čím dál se ve hře dostáváte). 
1 když už bude působit poněkud 
těžkopádně, je 
zajímavou ukázkou 
žánru futuristických her 
se spoustou i dnes 
pěkných animací. 


ULL. mnm 


ALPHA 
CENTAURI 
CLASSIC 


E Vydavatel EA Classic 
E Cena 500 Kč 


Ano, je to ona. Podle britského 
PC GAMERU stále nejlepší 
strategická hra, jaká byla dodnes 
vydána. Legendárnímu designérovi 
Sidu Meierovi jakoby nestačilo, že 
stvořil Civilization, základní kámen 
tohoto žánru. Jako pokračování 
jejiho druhého dilu vznikla právě 
Alpha Centauri. Začíná tam, kde 
Civilization II končí a za úkol máte 
ovládnout jednu ze sedmi 
názorově, ekonomicky i eticky 
odlišně založených frakcí a pak 
dělat to, co jsme dělali v Civilization 


i jakékoli jiné hře ze žánru realtime 
strategií - budovat, obchodovat 
a bojovat. 

Alpha Centauri je příkladem 
hry, která vám dokáže, že není 
možné ji hrát „dvacet minut“. Její 
svět vás absolutně pohltí a když se 
vzpamatujete a odpočinete si, 
určitě začnete hrát znovu. 

Její velice příjemné grafické 
rozhraní je ve službách hratelnosti 
a oblíbenost realtime strategií od 
března 1999, kdy tato hra poprvé 
vyšla, také nijak neklesla. Proto 
pokud vám tehdy ušla, máte 
skvělou příležitost 
obohatit svou sbírku 
o další legendu, která 
bude jistě zajímavá -| 
i o několik let později. 


ATLANTIS 


: E Vydavatel Cryo 
E Cena 500 Kč 


B Vydavatel Cryo 
E Cena 500 Kč 


- 
- 
- 
. 
. 


Tak tahle hra je skutečně dokonalý 
postmoderní guláš. Sci-fi 

adventura Ring je inspirovaná 
starogermánskou ságou Legenda 
o Nibelunzích či spíše těžkotonážní 
operou Prsten Nibelungů Richarda 
Wagnera. Nepodíváme se však do 
minulosti, ale o dva tisíce let 
dopředu. Země už samozřejmě 
neexistuje a celý vesmír je 

v područí otrokářských 
mimozemšťanů. Jste Ish a letíte si na 
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Recenzi na Atlantis II si podle všeho 
přečtete v příštím PC GAMERU, ale 
důvod, proč se na ni možná těšíte, 
je už na trhu. Atlantis zaplňuje hlad 
po dobrých a vizuálně přitažlivých 
adventurách, které dnes 
počítačovým hráčům tak trochu 
chybějí. Prostřednictvím této hry na 
čtyřech discích můžete znovuobjevit 
ztracený svět, o němž se vede celá 
řada vážných vědeckých sporů. 
Vývojáři z Cryo se však vědou příliš 
nezabývali a po svém stvořili 
naprosto autentický svět, který 
přesvědčil statisíce hráčů 
počítačových her. 

Stanete se tu hrdinou Sethem, 
který projde pět kontinentů, aby 
spatřil deštivé království královny 
Rhey. Ale spatří toho podstatně víc 
a vy s ním. Pokud tedy patříte 
k milovníkům skutečně krásných 
her, kvalitu své sbírky měříte 
počtem polygonů a vůbec se 
nebráníte setkání s neuvěřitelnými 
tvory a bytostmi, které jste nikdy 
neviděli a nikde jinde neuvidíte 
- Atlantis je hra pro vás. 

Hardcoroví hráči by se asi při 
procházkách rozlehlým vesmírem 
této hry nudili, ale všem ostatním 
jistě zpříjemní nejedno 
odpoledne, zvlášť když 
ji můžete mít tentokrát 
celou kompletně 
v češtině. 


posledním kousku Země vesmírem. 
Do hry však vstoupí čtyři vládcové, 
promění váš rodný asteroid na 
galaktické divadlo a vám dají za úkol 
připravit inscenaci už zmíněné 
opery Richarda Wagnera. A to tu 
tedy ještě skutečně nebylo. 

Hry od Crya jsou známé tím, 
že neoplývají přílišnou hratelnosti, 
o to víc vás však dostanou perfektní 
grafikou a právě poněkud 
překombinovaným, ale vždy 
novátorským příběhem. K tomu 
vám konkrétně k této 
hře bude hrát opera = 
Prsten Nibelungů 
v podání vídeňské 
filharmonie. 
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„A DALŠÍ 


Ale jsou tu samozřejmě i další 
hry, které můžete pořídit se 
slevou. Z těch nejčerstvějších 
určitě stojí za zmínku realtime 
strategie „další 
z legend žánru, která vlastně 
započala vítězné tažení vývojářů 
z Westwood Studios, které 
pak dokončili pod vlajkou 
Command £ Conguer. 

Vrací se také hra 

„ která potěší každého, 


kdo touží po tankových bitvách 
s co největší mírou reality. 

Hra stále patří ke špičce ve svém 
žánru a její 3D prostředí vás 
určitě nezklame ani v roce 2000. 
A pokud byste těch futuristických 
bojů neměli dost, zkuste 


Příznivce simulátorů řízení 
by mohl zajímat další starší 
kousek . Hra má 
docela pěknou grafiku a ty, kdo 
se nebojí skutečné jízdy, nemá 
čím zklamat. 


A nakonec ještě jedna 
starší podivnost od Cryo. 


3D adventura nebyla 
propadákem (obrázky v tomto 
sloupku jsou právě z ní) ani při 
svém prvním vydání a sesbírala 
několik pochvalných recenzí. Ale 
musíte být ten, kdo má rád hry, 
jaké se dělají u Crya. Jinak byste 
mohli narazit. 
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V jádru souhlasím 

s vaším názorem na 
hru Ouake III Arena, 
je zde ale potřeba 
dodat pár věcí. 
Nejdůležitější je asi 
zjištění, že v této hře 
budete vždy na Síti 
jen tak dobří, jak 
dobré máte 
připojení - pokud 
hrajete proti 
počítači, dá Vám 
vždy nějakou šanci, 
ale pokud jste na 
modemu s rychlostí 
33.6, potom hodně 
štěstí a pevných 
nervů. Není 
nejmenší šance 
dostat protivníka, 
který už na tom či 
onom místě nestojí. 
Ouake III Arena byl 
- ať si kdo chce co 
chce myslí, „udělán“ 
pro net a jestli 
nemáte dobré 
připojení, budete 
vždy jen snadná 
kořist. Další důležitá 
věc, která Vám 
utekla, je, že už 
dnes na domovské 
stránce Ouake 
existuje spousta 
patchů a upgradů. 
Závěrem - závidím 
lidem s vyšším 
připojením než 
50000, ale upřímně 
hrát se to dá už na 
48000 a jednodu- 
chost multiplayeru 
a celkového připo- 
jení (což neuvádíte) 
je naprosto neuvě- 
řitelná nemusíte 
nikde otevírat okna, 
nikde se přihlašovat, 
prostě kliknete mul- 
tiplayer a už vybí- 
ráte. Jako vyznavač 
síťových her musím 
říct, že tohle je zatím 
to nejlepší, co jsem 
dostal do ruky. 


Karel Hudra 
„Zabiják“ 


Ouake je velký. 
A diskuse o něm 
skutečně široká... 
Fish. 
(eště větší zabiják 
pozn. šéfredaktor) 
Tenhle dopis měl být 
možná adresován 
především Telecomu, 
ale děkujeme. 
Tomáš F. Mayer 


COLLIN MeRAE RALLY 2, 
DUNGEON SIEGE, AMLAND 
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Umělá inteligence, o 
fyzikálních podmínek 
opět mnohem i y 


| PREVEMe| 


k 


Korunní princ akční 
RPG se vrací. Stane 
se hrou roku 20009 


Členové Commandos v zajetí 
PC GAMERU vyzradili vše... 


ZDRAVÍM NEJLEPŠÍ 
CASOPIS! 
Co jsem si koupil váš časopis, byl jsem 
udiven (mimochodem - bylo to číslo 
6/2000). Hned na obálce vidím 
PREVIEW. Hned jsem se na to musel 
podívat a přečíst. Bylo to 144 her. 
Dosti hrubé. Teď přejdu k otázkám. 
1. Nevíte náhodou, jestli nemá vyjít 
Doom 3? 
2. Prosím vás, nemohli byste napsat 
cheaty na Warcraft 1? 
3. Nešlo by vydávat PC GAMER 
bez CD? 
4. Nemohli byste dát návod na 
Warcraft 1? 
5. Nevíte o nějakých internetových 
adresách o Warcraftu - 1, 2 nebo 3? 
Předem vám děkuji. 
Váš stálý čtenář a pařan 
Tomka 
P. S. Jestli jsou tam chyby, tak mi je 
prosím opravte. 


1. Doom už asi ne, ale řítí se na nás 
Return to Castle Wolfenstein, pokud se 
rád melancholicky ohlížíte do 
minulosti... 

2. Uvažujeme o zařazení cheatů do 
archivu na CD GAMERU. 

3. Už vychází i bez CD. Ale pak zas 
nebudete mít ty cheaty. 

4. a 5. Návod na Warcraft asi 
neotiskneme, jde o starší hru. Ale 
podrobně sledujeme vývoj Warcraft III 
a poté, co ho někdo z nás odehraje, 
tento návod určitě přineseme. Okolo 
hry Warcraft ale existuje široká 
komunita, zkuste to tedy třeba na 
warcraft.blizzardnation.com, 
www.warcraft3hg.com nebo na 
www.wctownhall.com. A pokud Vám 
nejde angličtina, stačí třeba na Seznamu 
vyťukat Warcraft... 

P. S. Moc jich tam nebylo. 


AHOJ, 
mám na vás pár dotazů: 

1. Hodláte zvětšit počet stránek? 

2. Bude možné si za předplatné vzít 
hry Freespace 2 nebo Ouake 3? 

3. Kdy bude recenze na Freespace 2? 
4. Máte přístup k cheatům na demo 
hry Soldier Of Fortune? Nějaké byly 

v KLANU, ale ten na zbraně nefunguje. 
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Chcete si postěžovat? Milujete nás, nebo 
nenávidíte? Myslíte si, že jsme hlupáci? 

Napište nám to. A pěkně naplno. 

Adresu už určitě znáte: PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 Praha 5, nebo je k dispozici veřejný 
redakční e-mail: redakce © pegamer.cz 


5. Tohle je opožděné, ale copak se 
Severin v čísle 4/99 pomátl? Dát Tomb 
Raiderovi 80 % beru, ale 97 %? 
6. Neznáte (pokud existuje) webovou 
stránku KLANU ? Nebo alespoň e-mail? 
7. Bude webová stránka rozšířena 
o soutěže nebo ankety? 
8. Nešlo by k předplatnému dostat 
místo čtyř starých čísel prodloužení 
o další čtyři čísla? 
9. Nemohli byste vylepšit engine CD? 
Zavést nové rubriky jako cheaty či 
slibovaný Gamer Snap? Možná tam je, 
ale nenašel jsem ho (stejně jako 
Hornyho do Ouake 3). A hlavně, 
prosím, to udělejte tak, aby šly 
prohlížet obrázky. Když si něco 
nahraju, chci vědět, jak to vypadá. 
10. Uveřejnili byste nějaké triky na 
Jagged Alliance 2? 

S pozdravem Petr Žáček 

petaz©iol.cz 


10 otázek a 10 odpovědí: 

1. Moc bychom si to přáli... 

2. Zvážíme to. 

3. Už asi ne. 

4. Určitě uveřejníme cheaty 
aplikovatelné na plnou hru. 

5. Má slabost pro copaté a pr... 
vyvinuté! 

6. KLAN změnil adresu. Nový kontakt je 
klanevoid.cz 

7. Zcela jistě — správná připomínka. Už 
se mění. 

8. Podáš jim prst a useknou ti ruku 
(pozn. Fish). 

9. Velmi důležitý bod. Neskrýváme jisté 
rozčarování z našich záměrů, které se 

v původně naplánovaném časovém 
rozmezí nepodařilo završit. 

10. Zkusíme to. 


Vážený pane Žáčku, 

nalistujete-li si stránky se systémem 
hodnocení PC GAMERU, pak 80 % pro 
Laru by znamenalo, že to je hra, která 
„nemá jiskru výjimečnosti, s níž se 
výrazně povýšuje nad ostatní“. Beru-li za 
ty „ostatní“ Princ of Persia či Indiana 
Jonese, pak je Tomb Raider IV z hlediska 
grafiky, ovládání, logiky hádanek, 
animací postavy i filmových sekvencí 
nejen o třídu výše než obě zmíněné 
konkurenční hry (jejichž titulní hrdinové 


jsou ve své nemohoucí neobratnosti 
a zoufalé pomalosti až groteskní), ale 
ve všech uvedených aspektech 
převyšuje i předchozí tři dobrodružství 
s Larou. Bud jste i Vy podlehl 
„antilarovskému“ komplexu některých 
tuzemských herních časopisů, nebo 
hrajete 3D akční adventury, jež se 
redakci PC GAMERU nedostaly do 
rukou. A vrátíme-li se ještě k našemu 
hodnocení, pak „více než 90 % 
dostávají hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti 
konkrétního žánru“. Všichni více či 
méně zdařilí epigoni Tomb Raidera 
budiž těchto slov důkazem. 

S pozdravem 

E. A. Severin 


AHOJ! 
1. Dík za ten Pcgamer zadara, sice 
prošlej, ale dobrej. Jestli se zase ňákej 
podobnej najde, tak Richard Bobek 
Nad Dolinami 316 Tábor 390 02 si ho 
klidně vezme. 

2. Jestli má ňákej fanclub Ivan Šiler, 
chtěl bych se do něj zapsat. Ta 
nudnost, se kterou dokázal napsat 
celou stránku o ničem (milenium - 
PCG leden 2000) je skoro tak dobrá 
jako u spisovatele Gethe (někdy si vod 
něj něco přečti). 

3. Jinak je pcgamer vcelku slušnej 
časák, dobrý dema, recenze, začíná se 
vyrovnávat konkurenci. 

4. Help me! Kódy, které jste napsali, 
že fungujou v AOE II nejdou vůbec 

v Trial verzi, která se dá 
downloadnout a v plné verzi 
nefunguje ten Robin hood. 

5. ten váš rekord v Driveru je dost 
krutej, pařil sem ho celej tejden a pak 
sem se konečně dostal na 42:56. jak 
ste to sakra udělali? kolik hodin 
tréninku my chybí? (zatím dohromady 
trénink > 87h a něco minut) 

6. Jak se daj získavat hromadně ty hry 
co furt rozdáváte (asi nejlepši na 

PC GAMERU)? 

7. Moje necenzur recenze: 

Indiana Jones ATIM 

Prostě Lara, která má navíc bič, ale 
chybí jí to nejdůležitější! (co asi?) 

8. ještě přicvaknu desktop mé vlastní 
výroby. sorry, je 256 barev a ještě 


k tomu 800x600, ale v 16-bit byl 
hnusnej a ve 24-bit moc velkej 
Richard Bobek 
Richbevolny.cz 


1. | přesto se snažíme doufat, že jsme 
nezískali svého fanouška jen proto, že 
dostal něco zadarmo... 

2. Na rozdíl od Vás, který neví, jak se 
Goethe píše, se náš šéfredaktor 

s klasikem seznámil už v raném věku. 
Důvod? Když si totiž Goetha přečtete 
opravdu pozorně, zjistíte, že tříbí 
nejenom představivost, ale nutí Vás 
nad svými řádky přemýšlet. Možná Vás 
to překvapí, ale ve výsledku si z jeho 
textů odnesete mnohem víc myšlenek 
a obrazů, než v nich na první pohled 
vidíte. Jste-li ovšem příznivcem veskrze 
stereotypní palby informací, která Vás 
zahltí do bezvědomí, zůstaňte 

u časopisů - určitě dojdete 

satisfakce. A pokud Vám předposlední 
odstavec přišel nudný a nevýrazný, pak 
jste asi opravdu extrémně bujarý 
hoch... 

3. My se nechceme s nikým 
poměřovat. Nedělalo by to dobrotu, 
víte? 

4. Ne každý má počítač ten, aby se 
zavděčil softwarům všem, nicméně, 


pokud to byla skutečně jen naše chyba, 
přijměte hlubokou omluvou. 

5. Čtěte Goetha - pomáhá soustředit se. 
6. Myslíte ty k předplatnému? To je 
jednoduché. Prostřednictvím svého 
intelektu, úsilí a dovedností shromáždíte 
co největší počet platných bankovek 

v co nejvyšší hodnotě a poté je 

v prodejně vyměníte za výsledek 
intelektu, úsilí a dovedností jiných. 
(Pozn. Fish) 

7. Co jí schází? 

8. Dobré, dobré, to víte, že je to 
dobré! Jenom šéfredaktorovi se moc 
nelíbil. Říkal něco o tom, že působí 
takovým nudným dojmem... 


P. S. Goethe by nikdy nenapsal „ňákej“. 
Jinými slovy - hodně chyb z dopisu už 
jsme za Vás opravili, ale takového 
klaďase z Vás zase dělat nemíníme... 
(Pozn. Ivan Šiler) 

Většinu chyb jsme naopak záměrně 
neopravili. (Pozn. Tomáš F. Mayer) 


NAZDAR MAMLASOVÉ! 


Bohužel jsem byl nucen prolistovat 
váš časopis a to, co jsem vyděl (co to 
vidíme my?!), mě velice znechutilo, ale 
popravdě řečeno nepřekvapilo. Ten 
nechutnej, zmatenej a naprosto 


odpornej design je vhodný akorát pro 
venkovskej plátek o pěstování obilí. 
A ty obrázky obřích rozměrů to je 
hrůza sama, jejich nízké rozlišeni je 
patrné již od pohledu. O textech radši 
ani nemluve. Váš časopis bych kvali- 
tativně zařadil až na jedno z posledních 
míst pomyslného kvalitativního 
žebříčku časopisu o počítačovích hrách. 
S tím by jste měli něco udělat. 

The KRATA 
P. S. A ne že to neotisknete. 


Ahoj Krato, 

ten nechutnej, zmatenej a naprosto 
odpornej design je podoba 
nejprodávanějšího časopisu 

o počítačových (všimněte si krásného 
„W“ — pozn. Tomáš F. M.) hrách na 
světě. To neznamená, že by byl bez 
chyb, ale možná byste mohl 
zapřemýšlet, jestli nemáte problémy 

s chápáním i jiných věcí, než jsou naše 
články. Je nám líto, že nebudete náš 
čtenář, ale konstatujeme, že ve Vašem 
případě je načase skončit s hrami a začít 
šprtat mluvnici, sloh a všechny ty věci, 
které jsme my ostatní zvládli už na 
základní škole. 

P. S. Otiskneme cokoli, vedle čeho 
budeme vypadat jako géniové... 


Kam se poděly 
Kieronovy vlasy? 
Oliver Lewis, e-mail 


Všechny skončily 
v kadeřnictví na 
podlaze. 


Matte, jsi originální, 
skutečný hráčský 
šampión a nejlepší 
autor ze všech. Jsi 
sladký, opravdu 
jedinečný. Hrozně 
tě zbožňuji! 

Ester P., e-mail. 


Diky babil, Matt Pierce 


Konzole, nebo PC? 
Je tohle tím, co 
rozděluje hráče na 
děti a dospělé? 

Marc Entwistle 


Jistě, většina dětí si 
hraje s PC. 


VAZENA REDAKCE, 

reaguji na Vaši výzvu a píši ohledně časopisu 
PC GAMER. Nejdříve k tomu, zda časopis 

s cédéčkama či bez nich. Většina podobných 
časopisů má dvě verze, přičemž ta bez CD činí 
asi 60 % ceny plné verze. Stojím teď právě 
před otázkou, zda si váš časopis předplatit. 
Na první pohled je zřetelná jeho výhodnost. 
1788 minus 1499 (za plnou verzi NHL 2000) 
je 289 korun za časopis. A proč tedy váhám? 
Asi vám nemusím představovat panelákové 
schránky, kam se bez poškození nevejdou 
ani noviny - a teď si představte, jak by v nich 
dopadl váš časopis na krásném papíře s CD. 
Nemluvě o tom, že zasílání doporučených 
zásilek působí naší poště obrovské problémy. 
Dospěl jsem proto k závěru, že nejlepší asi 
bude kupovat si Váš časopis u stánku, i když 
se tím připravím o možnost plné verze. 

A teď k obsahu. Začnu úvodníkem 
„Milénium". Pominu to, jestli nemělo být 
napsáno Millennium. Není mi jasné, co tím měl 
autor na mysli. Nové „milénium“ - protože 
nové tisíciletí začíná až 1. ledna 2001, to 
přece ví každý. A dále — kdo je to Lara 
Croftová. Má něco společného s Larou Croft? 
Myslím, že když se blížíme ke vstupu do 
Evropské unie, mohlo by podobné „prznění“ 
jmen už skončit. A nesvádějte to, prosím, na 
češtinu, která „řídí“ pouze česká slova. 

Jinak, co se týká zbytku časopisu 
= recenze beru jako subjektivní dojem 
hodnotitele podobně jako kritiku filmu nebo 
hudby. Co se nelíbí jednomu, od toho se 
druhý nemůže urvat. Záleží jen na tom, co 
kdo preferuje. Já mám rád třeba strategie, 
jiný zase střílečky. Proč by nám to oběma ale 
musel znechucovat třeba recenzent vysazený 
na simulátory. A ještě pár řádků ke hrám. 
Pamatuji si, že když jsem si v dětství chtěl 


hrát s vláčky, museli mít rodiče jistotu, že 
doma bude pořádek - kolejnice zabraly totiž 
spoustu místa. Mým dětem dnes stačí pustit 
„bedýnku“, zvolit si světadíl - a stavět. 
Někdo možná namítne, že z toho zblbnou, 
ale - blbne se ze všeho. Někdo z televize, 
jiný zase z politiky. Tak proč ne z počítače. 
Raději zblbnu z vlastní vůle než z cizího 
přičinění... 

Závěrem chci říci, že Váš časopis je mezi 
ostatními na špici jak provedením, tak 
obsahem. Určitě ale není kdovíjaký zázrak. 
Jak napsal jeden váš čtenář: jednooký král 
mezi slepci. Že by mohl být lepší možná cítíte 
sami, ale dovolím si příměr. Moji kluci kupují 
nějaký časopis, který má původ v Německu, 
ale který ve srovnání se svým originálem 
zůstává jako východní mutace pouhou 
„trojkou“. Je škoda, že to u nás nemůže 
fungovat jako ve světě. 

Vy za rok vydáte jen 11 čísel? 

Miloslav Šedivý 
Čáslavská 1159, Chrudim IV 


Jak už jste asi poznal, byli jsme tak jako 

v jednom z předcházejících případů nuceni 

i Váš dopis zkrátit. Domníváme se ale, že nic 
podstatného jsme z něj nevynechali. Co se 
týče editorialu „Milénia“, pak si z něho dovolím 
sám sebe citovat: „.. nemám pocit, že by se 
něco měnilo. Možná i proto, že jsem jedním 
z těch, kteří mají pocit, že ve skutečnosti 
bychom měli slavit spíše až napřesrok...“ Což 
ukazuje, že jsem si opravdu vědom toho, kdy 
přesně začíná nové tisíciletí. Ve svém článku 
nešlo o moji dezorientaci. Až ze všeho 
nejspíše jsem chtěl jen naznačit, jak mnoho 
jsme pod vlivem masové hysterie z letopočtu 
2000. Recenze budou pochopitelně vždy 
subjektivní, ale ve srovnání s konkurencí si 


v PC GAMERU nikdy nepřečtete žádnou, 
kterou by recenzent začínal slovy: „Vždycky 
jsem nesnášel sportovní simulace, takže když 
jsem tuhle věcičku dostal do rukou...“ 

Současně bych rád zdůraznil, že každý 
z členů české i britské redakce, kteří dnes již 
mezi sebou úzce kooperují, se věnují v první 
řadě své oblasti, na jejímž pozadí se snaží 
současně dál rozvíjet svůj autorský talent, 
nikoliv fušovat do řemesla ostatním. Hranice 
jsou zde striktně — a jak soudím ku prospěchu 
věci - vymezené. Jinak se snažíme nebýt 
pouze jednookými, což jsme chtěli dokázat 
především posledními třemi čísly. Každá chyba 
nás velmi mrzí, ale bohužel je to daň za někdy 
poněkud spartánské podmínky, v nichž 
PC GAMER vzniká. 

Říkáte 11 čísel? Ani jsem si nevšiml, ale... 
tomu číslu nevěřím a doufám, že 7. prosinec 
mi dá za pravdu... 

P. S. Souhlasím s vámi. Z počítačů nikdy 
nelze zblbnout tak, jako když malý český 
člověk dostane funkci na půdě parlamentu. 

Ivan Šiler 


Je pěkné, když se dva shodnou, ale nic to 
nemění na faktu, že třetí tisíciletí začalo první 
minutou roku 2000, stejně jako „věk po 
Kristu“ nezačínal od roku 1, ale prvním rokem 
prvního tisíciletí. 

Fish 


Lara Croftová se nelíbila ani naší redakci. 

Přesto jsme její jméno přechylovali, protože to 

bohužel odpovídá požadavkům pravidel 

českého pravopisu. Ale jelikož nám při tom 

naskakovala husí kůže, bylo učiněno definitivní 

rozhodnutí zpronevěřit se spisovné češtině 

a Laru Croftovou nahradila Lara Croft. Howg. 
Tomáš F. Mayer 
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Seznamte se s námí: 20 
celobarevný měsíčník 
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časopis 
Vám nabízí 
každý měsíc 


M 
výhry v hodnotě T so se Vám 


Nha ta vyplatí! 


130 OJU korun,- E 


PO1P2011 01:06, OBJEDNÁVKOVÝ KUPON PŘEDPLATNÉHO 
« Závazně objednávám: 
TV magazi n a) Celoroční předplatné za 200 korun 
řá í b) Půlroční předplatné za 100 korun 
Přátelství 986 Předplatné uhradím složenkou, kterou mi zašlete spo- 
104 24 Praha 10 
raha lečně s nejbližším číslem 
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osmisměrky © kris-krosy 
hádanky « testy inteligence 
e hry s rodnými čísly 


wŠšSe s Ccelewizmnis 
CEC CÉKOoWw 


Telefon (včetně předvolby) SS 


Chcete-li předplatné někomu blízkému věnovat jako dár 
sem napište jméno a adresu toho, komu máme poslat sasenku. 


Dotazy ohledně předplatného: 
Tel.: 02/68 32 150, fax: 02/68 47 731 


DATUM PODPIS 


RECENZE ČTENÁŘŮ 


autorů? Vybíráme jenom ty, 


: omácích : 
Proč tak málo recenzi odd ještě bi motivace? 


které si to zaslouží! Stále vám 


GTA 2 CABRIEL 


E Take 2 
EPG 3 90 % 


Řítím se ulicemi se spoustou policajtů 
v patách. Přede mnou na silnici 
zátarasy FBI a déšť kulek. Rychle 
zajedu smykem do postranní ulice 

a rovnou do garáže, abych se těch 
všiváků zbavil. Pak si uvědomuji, že 
mi chybí posbírat 2 500 000 bodů. 
1když má GTA 2 lepší akční 
momenty, mise i válku gangů než 
původní hra, systém bodování je 
podivný. Sice si teď můžete svou hru 
uložit, stojí to ale hodně. Jakmile se: 
vám podaří získat zpět oněch 50 000 : 
bodů, které jste obětovali na uložení, 
zjišťujete, že byste si potřebovali hru 
„sejvnout“ znovu. Samozřejmě 
můžete hrát několik hodin v kuse, ale ; 
trochu se to táhne a bezmyšlenkovité : 
zabíjení začne unavovat. 

Je to velká, nepříjemná chyba, 
ale naštěstí jen jedna jediná. Také 
proto, že máte k dispozici širokou 
škálu zbraní a válka gangů dotváří 
celkovou atmosféru. Tahle hra má 
sloužit k ventilování vzteku, ne 
k přemýšlivému hraní. 


Stephen Hinson, E-mail : 


es 


3 000 000 bodů daleko 
od dokonalosti. 


KNIGHT 3 


ě m Serra 
; BPCG5 87 % 


i V současné situaci, kdy přišla bída 
i na adventury, byste čekali, že 

i vývojáři se budou snažit vytvářet 

: hry přístupnější nováčkům. Ale 

: Gabriel Knight 3 se naprosto jasně 
i a nesmlouvavě orientuje 

; na ostřílené hráče. 


Výsledkem je hra, kterou 


: většina nikdy nedohraje, ale 
i u menšiny dojde skvělého 
i hodnocení. Fanoušci této série 


budou vědět, že její síla spočívá 


: v dokonalých zápletkách, které 
; kombinují opravdové záhady 
; s prvky fikce. Celá hra je 


promyšleně sestavená tak, že 
neztrácí žádný z tradičních prvků 


i adventur. Máte svobodu 

i v prozkoumávání míst a při 

: logických hádankách nehrozí ani 

i trápení v nechvalně proslulém 

i ve stylu „použij všechno na 

i všechno“. Skutečně skvělá volba 

i pro ty, kdo při hraní rádi trochu víc 
; sedí a přemýšlejí. 


Radujte se, adventuristé. 
Ostatní se netěšte. 


E Microsoft 


:BPCG391% 


i Z pohledu milovníka strategií aspirant 
: na hru roku. Snadné a intuitivní 

i ovládání, perfektní hratelnost, grafika, 
: čtyři kampaně, třináct atraktivních 

i civilizací, nekonečné množství 

: náhodných misí plus čerstvý datadisk 
i na cestě. Hra takřka dokonalá, ale 

i přesto na stovku nedosáhne. Chyb 

i a nedostatků není mnoho, ale jsou. 

: Diplomacie mohla být propra- 

i covanější - měla by umožnit hráči 

i alespoň to, co počítač umožňuje sám : 
; sobě, jako například aktivnější 

: nabídky ke spojenectví, výzvy ke 
Phil Colvin, Poole : 
i vesničané by mohli být inteligentnější 


společnému útoku apod. Také 


a při hromadných přesunech by 
mohli přizpůsobovat své tempo 
tomu nejpomalejšímu a neutikat 
bezhlavě napřed. Nedostatků by se 
jistě našlo víc, ale faktem je, že mne 
nenapadá žádný tak závažný, aby 
měl na hratelnost nějaký větší vliv. 
A tak musím přiznat, že už se na 
nové kampaně moc těším. 


UNREAL 


: TOURNAMENT 


: E CT Interactive 
; IBPCG 1 92% 


i Proč je tahle hra tak dobrá? Řekl 

: bych, že diky emocím, které 

i probouzí. Je to panika, se kterou 

: sledujete rychle rostoucí zářivý oblak 
: malého nukleárního výbuchu 

: Redeemeru, který vám šlape na paty, 
: když pozpátku unikáte gotickou 

: chodbou. 


Je to napětí, když se plížíte 


: místností a čekáte, odkud na vás co 
: vyskočí a vaše končetiny se rozlétnou 


po okolí. Je to uspokojení, když si 


i v nepřátelském táboře pomocí 

: ostřelovačky vyberete zoufale nic 
: netušícího nepřítele a ustřelíte mu 
: hlavu až u ramen. 


Ale ze všeho nejvíc je to zábava. 


i Zábava, když potřetí ukořistíte vlajku 
i a vyhrajete. Zábava, když hlas 

: komentátora oznámí 

: „MMOONNSSTTEERR KKILUULII“ 

: Hry tohoto typu jsou mezi námi, 

i a pokud budou všechny stejně 

: dobré, pak je budoucnost herního 
i světa skvělá. 
Bohdan „Bodlouch“ Dlouhý : 


Skvěle udělaná hra. 97, | 


Antboy, E-mail 


Dokonalost na CD. 
Do každého PC jeden. 


Takže se sejdeme zase za měsíc. Rubrika Necenzurováno se vrátí plná 
vašich recenzí. Pokud nám je tedy pošlete! Pozitivní, negativní, 
souhlasné, nesouhlasné, černé, bílé, chudé nebo bohaté — chceme 
prostě vaše recenze. Takže tvořte a nezapomeňte, že nemají být delší 
než nějakých 150 slov, ale pokud možno ani kratší, zkuste se trefit. 


Naši adresu snad už znáte. 


Necenzurováno, PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5, nebo e-mailujte 


na adresu: redakce ©pcgamer.cz 


Text své recenze přiložte vytištěný. Když budete posílat recenzi na e-mail, 
připojte čistě textový (.txt) soubor nebo Word 6.0 a níže. Naše parní 
počítače si s vašimi dokumenty Word 13.0 prostě neporadí. 
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Světla. Kamera. 
Akce! Tenhle měsíc 
byl bohatý na 
sportovní záběry. 
Half-Life samozřejmě 
nezůstal stranou... 


Každý měsíc vyhrají nejlepší snapeři jedno ze 
sexy triček, která máme pečlivě ukrytá někde 
v redakci. Tenhle měsíc by to mohlo být 
tričko Ouake III Arena, Daikatana (když stále 
ještě není hra) a Diablo 2. Pokud nám ovšem 
nezašlete svoje plné jméno a adresu, tak 
potom máte místo výhry smůlu. 


DO HLAVY NE! 

Podle snapu měsíce od Pavla Šťastného máme 

za to, že basketbalisté Los Angeles Lakers si nikdy 
nenechají ujít příležitost, aby mohli míč po doskoku 
pořádně zazdít. Teď konečně víme, co to znamená 
zavěsit míč do koše. Gratulujeme a doufáme, že 
hráč vyvázl jen s lehkým zraněním. 


Nikdy to dopředu nevzdávejte! Nevíte, co se s vámi může v takovém případě stát. Velmi zdařilým snapem ze hry SWAT 3 se v naší galerii uvedl 
Martin Jašek. „Jsem smutný klaun a každý mi musí přihrávat!“ Petr Žáček tak dokumentuje, že v NHL nehrají prim jenom američtí hokejisté. 


NE NNN ENN RAR NN E NNN E NNN NEE NK NKÉKKKE 
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A CO MÁ TOHLE VŠECHNO ZNAMENAT? 


Odpovědi se nedočkáte, protože ji sami neznáme. Ale alespoň to vypadá skvěle. David Robson a Jim Pepper nás potěšili svými záběry 
z Half-Life. Rowan Davies se naproti tomu se svojí oblíbenou postavou z Unreal Tournament vydal na trestnou výpravu do Ouake III Arena. 


| ANALYSE THISI! V Ů 
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LETEM SVĚTEM 


Sklizeň podzimního ovoce a vozů Renault si žádá 
rozdílný přístup. Oboje však češeme z listnatých 
stromů, jak dokládá snap čtenáře, který si říká 
Kmín a zřejmě aspiruje na dealera vozů slavné 
francouzské značky. „Tak schválně, kdo ten 
billboard proskočí po hlavě dnes? 3, 2, 1...“ Tak 
okomentoval svůj vlastní zdařilý Snap z dema na 
CD GAMERU Superbike 2000 Kamil Pichler. 


POŠLETE 
SVŮJ SNAP 


Jsme rádi, že 
nám píšete. Ale 
budeme ještě 
radši, když nám 


GALERIE HANBY ZE ŽIVOTA HMYZU (A MYŠÍ) VAN 


a n “ 2 4 u . ří + program 
Vida, vida, naše hambaté Máme tu snap ze skutečného světa. „Myš na Marsu“ je od anonymního dárce. Takže tímto Hypersnap, 


okénko je opět aktuální. oficiálně děkujeme nikomu. Stephen Down dokazuje, že Half-Life je nevyčerpatelný. Možná by pojde or 
Obdrželi jsme několik mailů měl do svého počítače vyslat deratizační jednotku. 


Název souboru 
napadajících autorství snapu vytvořte podle 


„Editovaný editor“ v čísle 6. BBE Ba X B a 8 = R 5 aj BE 5 B A BEBE P ey je 


(např. 

í š : ; i = D. HŮLKA.JPG). 
Omlouváme se původnímu i A neposílejte 
autorovi a říkáme: „Tak nám BMP sou- 

“ P bory. Jsou velké 
takhle ne...“ Neil 8 Von .. a trvá dlouho, 
Richardson to skutečně ; než je pošlete 
přehnal a vyloupil jeden noc! ská 
server na Internetu. “ Shop Pro (také 

P ž Pr SBět: z. u P g na CD) je pře- 
Děkujeme všem, kteří nás 4 veďte na JPG. 
upozornili. Posíláte nám á Pošlete své zá- 
skutečně hodně snapů, , | (27 řasy Čr 
některé jsou si navzájem : PC GAMER, 

n PT JA Á Naskové 3, 
velice podobné a jiné zase : -M 150.00 .braha5 
nedorazí na náš mail : a označte 
v pořádku. Vzhledem em 
k jejich množství pak může 


0 C 
E adresu: redakce 
pe jek (KKKKKEKKKKNN RKK 
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NÁVODY 


Tak se nestydte, ff když vám to nejde, a přijměte naše rady. 


ň PRŮVODCE és 


Jestli se vám chce 
podvádět, tak k tomu 
máte skvělou příležitost. 
Ve Final Fantasy Vlll se to 
ale jako skutečný 

podvod ani nedá brát. 
Hra je tak velká, že náš 
návod je velice stručný 

a má za úkol vás jen tak 
lehce navigovat. 

KATE LITTLE 


BALAMB GARDEN 
Přečtěte si vzkazy na Sauallově 
studijním počítači a ihned 
odejděte ze třídy. Jděte k výtahu 
a promluvte si s chlapíikem, 
kterého tam potkáte. Sjedte 
výtahem dolů a vezměte Selphie 
do Garden Directory. Jděte 
k přední bráně. Ouistis odvede 
Saualla do Ohnivé jeskyně, 
která je za lesem východně 
od Balamb Garden. Vejděte 
dovnitř. 

Vyberte si časový limit 

deset minut 


« 


"© 


a pospíchejte co nejrychleji do 
jeskyně. Kdykoli se bude chodba 
větvit, jděte doprava a zabijte 
Ifrita, jakmile na něj narazíte. Až 
bude po něm, vraťte se do 
Balamb Garden. 

Jděte do Sauallova pokoje, 
aby se převlékl do své školní 
uniformy. Vraťte se s ním do haly. 
Sauall bude zařazen do výcvikové 
skupiny. Jděte za ostatními 
na parkoviště. Dlouho se tam 
nezdržujte a vydejte se do Balamb 
City na jihozápadě a přesuňte se 
na palubu lodi. 


FANTASY VIII 


Jen těžko bychom hledali rozsáhlejší hru, než je toto 
japonské dobrodružství. Je nejvyšší čas chopit se 
svého meče, protože první polovina gigantického 
návodu Final Fantasy Vlilje tady. 


TIM CANT 
DOLLET 


Pokračujte za Seiferem do města 
a bojujte s vojáky, na které cestou 
narazíte. Na ústředním náměstí 
vydá Seifer rozkaz eliminovat 
všechny zbývající nepřátele. | když 
se vám nebude chtit, tak jděte 

do uličky vpravo nahoře a splňte 
rozkaz. 


PROTI | 
PRAVIDLŮM | 


40 Následujte Seifera do „Podlý Diablos“). Vydejte se do 
komunikační věže a po cestě 80 Balamb City a jděte na vlakové 
přemožte nepřátele. Uvnitř věže nádraží. Kupte si lístek a nastupte 
naleznete další vojáky. Až s nimi do vlaku. Projděte kolem 
budete hotovi, vyjeďte výtahem automatu na jízdenky a pokračujte 
až nahoru. Bojujte s Biggsem za Zellem do mistnosti. Teď 
a Elvoretem, pak rychle upadnou vaše postavy do 
nasedněte do výtahu a sjeďte bezvědomí. 
dolů. Venku budete muset Přelezte po padlém stromě 
odehnat X-ATM092 a utéct před přes potůček a použijte vozidlo 
50 ním. Jděte zpět po svých stopách na druhé straně. Jeďte do hotelu 
skrz město. Po cestě s ním 90  Galbadia. Vystupte a vyšplhejte 
budete muset bojovat ještě třikrát. po pravém schodišti. Promluvte si 
Mise končí, jakmile se dostanete se servírkou a vrafte se k recepci. 
na lod V této chvíli se Sguall, Selphie 
a Zell probudí. Vystupte z vlaku hospody a promluvte si 
BALAMB CITY a potkáte Rinou. Prezidenta s opilcem. Po cestě 
Vraťte se do Balamb Garden. zajmete následujícím způsobem: doběhněte 
Dejte se doprava, kde si Seifer přeskočte na druhý vlak. k televizní 
vyslechne důtku. Jděte do prvního Pozorujte stráže. Přeběhněte na 110 stanici 
60 patra, s každým si promluvte druhou stranu a dejte se a potom 
a výsledky budou oznámeny. 100 dohromady se zbytkem, dokud vyhledejte 
Po inauguračním ceremoniálu se galbadianští vojáci neopraví Ouistis. 
převlečte do vojenské uniformy senzory. Vyťukejte kód a pospěště 
a připravte se na party. Po taneční si ke druhému vagonu, kde 
scéně požádá Ouistis Saualla, aby uděláte to samé. Nespouštějte oči 
na ni počkal ve výcvikovém ze stráží. Pak bojujte s falešným 
středisku. Projděte skrz a až se prezidentem. To je celé. Jděte do 


dostanete k Save Point, vstupte 
do nejbližších dveří. 

70 Pak se vydejte zpátky stejnou 
cestou k východu a bojujte 
s Granaldem a jeho parťáky. 


TIMBER 

Teď zpátky do koleje. Cid vás 
seznámí s vaší první misí SeeD. 
Dá také Saguallovi kouzelnou 
lampu (více informací o tomto 
zajímavém předmětu v rámečku 
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PROTI, 
PRAVIDLŮM 


Vraťte se stejnou cestou, Promluvte si se stráží úplně 
popovídejte si se Zellem napravo. Opusťte město a jděte 
120 a pokračujte doprava. Nastupte k hrobu neznámého krále, který 
opět do vlaku a jeďte je na severovýchod od Deling 
do East Academy. City v Overworldu. 
Jděte dál a hledejte na zemi 


GALBADIA 140 bleděmodrý Gunblade. 
Použijte severozápadní východ Prohlédněte si ho a zapište si 
z hlavní haly a vystoupejte nahoru číslo. Pospěšte si do východní 150 jeho otáčení. K hrobu přistupujte 
po schodech. Mluvte s každým, komory, zabijte Sacred ve směru z jihu na sever 
dokud Sauall neodejde. Vraťte se a pokračujte k Northern Flood a porazte bosse. Vraťte se do 
do haly a potom na nádraží Far Gate. Otevřete přehradu, aby Caraway Mansion a řekněte 

130 East na jihozápadě nastupte do mohla voda protékat skrze řetěz strážím číslo z Gunbladu. 
vlaku do Deling City. Na první nahoru doprava. V západní Konečně se setkáte s generálem 
stanici počkejte na autobus komoře prozkoumejte vodní Carawayem. Venku ho následujte 
a vystupte až u Caraway Mansion. kolo, abyste mohli změnit směr a potom se vraťte do domu. 


Nechejte Ouistis prozkoumat 
malbu vedle Selphie. Vezměte 
160 skleněný šálek z police nalevo. 
Jděte zcela vlevo a položte šálek 
na sochu. Sestupte do stoky 
a vyjeďte po vodním kole na 
obrazovce vlevo a postupujte 
vzhůru. Sledujte Irvina, vyšplhejte 
po bednách a vstupte do Edeaova 
pokoje, kde bude Rinoa. Pobijte 
nepřátele, vraťte se do chodby na 
předchozí obrazovce a otevřete 
170 poklop v podlaze napravo. Slezte 
dolů a seberte pušku. Stoky jsou 
trochu strašidelné, ale stačí jít tak, 
že se vlastně vrátíte na místo, 
odkud jste vyšli. Více informací 
najdete v oddíle „Procházka 
v kanálech“. Až vám dá Zell 
povel, kontrolujte Oustis 
a pomocí ovládacího panelu 
spusťte brány. Bojujte se Seiferem 
180 a Edeaem. Tak dokončíte tuto 
část hry. 
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i Á | PROTI 
PROCHÁZKA V KANÁLECH “ ERM „coo 


Podle tohoto návodu se dostanete : 
z únavných stok v Deling City: jděte . JEŠTĚ FLANKER 2.0 
chodbou kolem žebříku, který budete aníla jste mizi „odtajnili“ 
moci složit. Vaše skupinka projde kolem tadleuied) m ete 4 
vyřazeného vodního kola k jinému, nění: jake sám sie 
použitelnému. Vyjeďte po něm a také Pohraj > tř OČKA 
hned po dalším, na které narazíte. ads budete mad 
Sledujte cestu na jih a použijte další dvě žívat klá Vadalší 
kola, která uvidíte. Složte další žebřík dy hk jo čálačnáci 
a jste tam, odkud jste vyšli. Teď „stk rd ih tenis stále 
pokračujte od žebříku doprava. Najdete adná. ale jk lán uj . 
další kolo. Svezte se na něm a na konci nilněn Í ba k jejich 
se obraťte. Vyšplhejte po žebříku i n ř : 
a zmizte ze stok. UFífi odtajnění, takže sledujte naši 
rubriku, 


Další šikovnou pomůcku 
využijete při kooperativní 
hře v módu multiplayer. 
Abyste lépe viděli pozici 
svých spoluhráčů, aktivujte 
dýmovnice na koncích křídel 
klávesou T. Moc hezké. 


a podívejte se na ovládací panel 
vpravo nahoře. Irvin předá 
a Sauallovi instrukce. Běžte 


Sauall 586 — č V 
ase opět dolů a pak zase 


nahoru na můstek 

WINHILL Biggse a Wedge a rychle se vpravo dole. ( 
Vydejte se do hospody a dál na přesuňte do nejvyššího patra. Přejděte jej 
nejjižnější stranu vesnice. Vraťte se Sjeďte po rameni dolů a až a až se 
do hospody a pak zpátky do dostanete pokyn, tak stiskněte začne 
Lagunovy rezidence. vypínač: pak unikněte strážím jako můstek 

Zell. Rozdělte se do dvou skupin. 
D-DISTRICT PRISON Sguall jde nahoru, ostatní dolů. A 
Mluvte s každým. Až se Zell AŽ se Sauallova skupina dostane 
dostane ven, běžte nahoru do 15. patra, jděte doprava jak 
a utkejte se s dvojicí stráží. nejdál to půjde a bojujte s bossi. 


Vezměte si své zbraně, poražte Vraťte se na předchozí obrazovku 


n, JÍ 


2 há M 4 2 2 6% 6 3% 
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PROTI. | 
PRAVIDLŮM 


stahovat, Sauall přeběhne k Save 
Pointu. Až se začne vězení 
potápět, musíte rychle se 
Sauallem manévrovat doprava, 
jakmile se oddělí od ostatních. 


GALBADIAN 
220 MISILE BASE 
Poznámka: Pokud vás odhalí, 
přečtěte si „V nouzi“. ovládací panely (měly by být pod 
Jeďte autem na základnu (na červeným světlem vpravo od 
severozápad od D-District Prison) dveří Launcher Lift). Prověřte 
a pokračujte k budově vlevo. výzbroj (křižující střely 
Prohlédněte si terminál a vstupte BAG0003A) a určete cíl. Pak 
do dveří vlevo. Před místností nastavte Error Ratio na maximum 
Circuit Room narazíte na stráž. 250 a uložte data do hlavního 
Přesuňte se na spodní levý okraj terminálu. Spusťte simulační test 
230 obrazovky, promluvte si s vojáky, a vystupte ze systému. 
které najdete napravo a vraťte se Jděte do Control Room, 
k Save Pointu. Otevřete dveře která je jihovýchodně od 
označené Launcher Lift ovládacích panelů. Musíte si tady 
a promluvte se strážemi. Řekněte promluvit se stráží, abyste mohli 
jim, že se musí vrátit do Circuit dále. Pobijte všechny nepřátele 
Room. Pak se vraťte k vojákům. a použijte všechny panely. 
Nyní budete moci vstoupit do Projděte dveřmi vpravo vzadu 
Circuit Room. Vypněte proud 260 a prohlédněte terminál vlevo 
a běžte zpět do dveří Launcher nahoře. Spusťte autodestrukční 
240 Lift a zkuste vejít. Měla by vás program a čas nastavte na 
zastavit stráž. V obou případech si 20 minut. Základnu opusťte 
vyberte první volbu, abyste získali dveřmi vpravo dole na 
přístup. Přemístěte Launcher Unit obrazovce. Přemožte BGH251F2 
na místo, pak venku najděte a jejich vojáčky a máte vyhráno. 
BALAMB GARDEN 
PODLÝ DIABLOS Promluvte si s vedením základny 
á 270 a pokračujte dále do Balamb 


Garden. Na nepřátele narazíte na 


ubytovně, 

na parkovišti, 

ve výcvikovém 

středisku 

a v knihovně. 
Pobijte je a vraťte 
se do hlavní haly. 
Následujte Xu do 
chodby v prvním 
patře, promluvte 
s nía vyhledejte 
Cida ve druhém 
patře. Jeďte 
výtahem. 

AŽ výtah zastaví, 

prozkoumejte 

ovládací panely 

a dlaždici vlevo 

't nahoře, kudy budete moci 

uniknout. Jděte až ke kolu. 
Otočte jím, vraťte se a slezte 

M po žebříku. Aktivujte zelený 

ovládací panel vpravo, 


Irvine 566- 
Diablos je tuhý neřád. Sguall už ví, že Sgualkg| z 
Demi má ničivé účinky na každou postavu. 
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ošetřovně, v kavárně, 


jakmile vejdete do Switch Room. 
Po stejném žebříku se dostaňte 
ven. Prohlédněte si zelené světlo 
u zábradlí, sestupte a přepněte 
spínač, který je poblíž. Jděte skrz 


300 bránu. Pobijte nepřátele a dejte 


310 


320 


se dveřmi, potom po žebříku 
dolů a vlevo. Soustřeďte se na 
prostřední panel. Chodbou 

v prvním patře se dostanete na 
hlavní plošinu a až vám Xu řekne, 
pokračujte na velitelský můstek ve 
druhém patře a dále do hlavní 
haly. Pak sjedďte výtahem do 
suterénu a vstupte do Master 
Room. Bojujte s Norgem 

a přemístěte se na ošetřovnu. 
Promluvte si s Cidem a vraťte se 
do hlavní haly k informační tabuli, 
kde potkáte Xu. Jděte na plošinu 
v prvním patře. 


FISHERMAN'S 
HORIZON 

Najděte žebřík a slezte dolů. 
Směřujte po stezce k chlapíkovi 

a dvakrát si s ním promluvte. 
Vraťte se na první stezku a vylezte 
na jeřáb. Uprostřed solárního 
disku potkáte Mayora. Po 
obléhání jděte zpátky do jeho 
domu a pak na náměstí u nádraží. 
Poražte bosse a promluvte si 

s Grease Monkey v opravně. 
Vraťte se s jeřábem zpátky 


330 do Balamb Garden. Setkejte se 


s Cidem. Pak pokračujte do 


2. patra a promluvte s Nidou. 


BALAMB CITY 

Vstupte do hotelu BALAMB 

a promluvte se strážemi. V docích 
mluvte se všemi vojáky. Jděte do 
Zellova domu a pak na nádraží. 
Mluvte s každým a běžte zase do 
doků. Sledujte psa, potkejte 
Raijina a následujte ho zpátky do 
hotelu. Bojujte s ním a pak musíte 
do Trabia Garden na severu 
mapy. 


TRABIA GARDEN 


Jděte za Selphie. U sochy zahněte 
doleva, v ubytovně doleva 

a podél stezky. V retrospektivní 
scéně běžte na pobřeží a pak 
mluvte se všemi dětmi. Projděte 


dveřmi vpravo. Pak pilotujte 
Balamb Garden směrem 

k sirotčinci a bojujte s Galbadia 
Garden. Dávejte rozkazy podle 
libosti, pak si promluvte s přáteli 
a pošlete každého na jeho místo 
v prvním patře. Přestěhujte se do 
třetího patra a začněte bitvu. 
Vraťte se zpátky do západního 
křídla a k přední bráně. Jedďte 
výtahem do třídy v prvním patře. 
Bojujte s galbadianskými výsadkáři 
a než odejdete, s každým si 
promluvte. A teď rychle do 
třetího a následně do druhého 
patra. Ztracené dítě je na konci 
chodby. Bojujte s vojákem 

a jakmile bude Rinoa zachráněna, 


B 
SaualŇ p — 
Rinoa 282 = 


ustupte doleva. Jděte s ní do 
Galbadia Garden, doprava 

a zase doprava. Seběhněte 
po schodech, dejte se 
vlevo, promluvte se 
studentem a vstupte do 
dveří vpravo. Vraťte se 

k Save Pointu, pak jděte 
doleva a otevřete levé 
dveře. Sklouzněte přes 
ledovou plochu ke dveřím 
napravo. Další místnost má 
východ na druhé straně 
naproti místu, kde je Sauall. 
Tam si promluvte se 
studentem. A teď zase 
zpátky k Save Pointu. Doprava 
ke schodišti a po něm nahoru 
na střechu. Potom slezte dolů 
až do hlavní haly Galbadia 
Garden. Bojujte s Cerberem 

a odejděte jihozápadním 
východem. Běžte doleva 

a promluvte se studentkou. 
Sledujte své stopy zpátky až ke 
schodům, kolem kterých jste už 
prošli. Sestupte do prvního patra 
a doleva k výtahu. Použijte ho 

a bojujte se Seiferem. Když ho 
rozsekáte na kusy, máte za sebou 
polovinu Final Fantasy VIII. Další 
románky a spousta velkých 
robotů vás čeká za měsíc, kdy 
to dotáhneme do konce. 
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Redshift 3 

Maris Multimedia/Dorling Kindersley 1998, 
distribuce v ČR BSP Multimedia. 1 CD. 
Minimální konfigurace: Pentium/100 MHz, 
Win 9x, 16 MB RAM, 11 MB HDD, SVGA, 
CD-ROM 4x, přístup na síť pro on-line dodatky. 
Internet: www.dk.com, www.maris.com 


oposud nejdokonalejší virtuální planetári- 

um sice pochází z dílny torza týmu 

z Hvězdného městečka, nicméně „rudý 

posuv“ citovaný v titulu disku nemá na 

mysli vývoz komunismu, nýbrž upozor- 

ňuje na Dopplerův jev jakožto astrofyzi- 
kální fenomén, který funguje jako nejspolehlivější 
vesmírné pravítko a bez něhož by Hubbleův tele- 
skop zavěšený kdesi v osobní zóně modré plane- 
ty byl pouze potitanovanou broží jedné marnivé 
dámy. Vedle svých technických předností působí 
Redshift i velice komplexně a názorně 


: EDS 13 


Dejte mi 650 MB a pohnu vesmírem! 


Přůdes | ReěikY 02 ao 1110 


mírných unikátů, hvězdný atlas 

a katalog pro situaci roku 2000 

i aparát pro předpověď nebeských 
situací, při jehož spatření hvězdo- 
pravci typu Antonína Baudyše zaha- 
zují pistole, trhají tištěné ročenky 

a odevzdaně se vrhají do kyberpros- 
torové náruče. 

Famózní výbavu disku totiž 
představují nástroje pro simulované 
pozorování oblohy z libovolného 
místa na zeměkouli či strategických 
míst ve vesmíru, spřažené s propoč- 
ty hvězdných kejklí pro libovolné 
datum od biblického stvoření světa 
až po letopočet 10 000. Věda 
sestoupila z cyklotronových doupat 
a z výšin observatoří na Mount 
Palomaru a přátelsky klepe na záda 


ETTTTRN n 
Locelon: Bar, Prague bm ieak 
Eventy Ovesvktvotutse ar part polis kor 1580 ol morih | 


te srsk wfigJomae 


(„utterly absorbing“), což potvrzuje, že 
vzdělávací metody sovětské sféry vlivu 
byly sice zaneřáděny ideologickým 
balastem, nicméně že také neohrože- 
ně pumpovaly do hlav celé základy 


Marouy' sky, We Šun sometimes bepe bacha: Hin happens 8 | 
teen here. jou have the dem 


Froes NONNNKÉNÉ O1 Close 


obyčejnému laikovi, přinášejíc mu 
praktické výstupy. 31. října 9999 
bude pěkné zatmění Slunce, 
hodláte-li se tu ještě vyskytovat! 
Uvnitř vzorově univerzálního 


Text: Petr Matoušek 


vědeckých disciplín. Ostatně v rozvrhu 
posledního ročníku ruské školy figuro- 
val namísto hodin sexuální přípravy 
předmět astronomie, jak se na bývalou 
kosmickou supervelmoc sluší a patří. 
Plujeme vesmírem jako bárky 
zmítané (patrně intergalaktickým) vět- 
rem, říkával melancholický pan 
Hemingway tváří v tvář sedmičce whis- 
ky. Anglicky hovořící Redshift by však 
existenciálnímu potácení dvounožců 
široko daleko osamělých rád ukázal 
nejbáječnější divadlo, jež mají nad 
sebou a navíc úplně zadarmo, a tak se 
stává činorodým Ferdou Mravencem, 


Story of the Universe: Search for E xtraterestial Lo 


OCTOBER 18 2011 


Extraterrestrials discověreů 


a Mysterious 
extraterrestrials 


Kontrolní inspekce mimozemských 
přepadových oddílů nedají spát ani 
seriózním vědcům. Go když už zítra uvidíme 
jejich nádobíčko? A co jedí k svačině? 


který tu nasedá na kometu a profrnkne lunapar- 
kem gravitačního pole naší soustavy, tu nabídne 
snímky astrálního ticha k zadumání nad tajem- 
stvím popsaným v Pavlově epištole korintským. 
Vlastní k tomu silný arzenál statických i dynamic- 
kých obrazových fondů včetně snímků NASA, 
výkladový slovník odborných pojmů, kapsář ves- 


programu je opravdu k mání nefalšo- 
vaný a neředěný intelektuální orgaz- 
mus, který uspokojí jak matematické- 
ho blouznivce, tak profesionálního 
svůdníka studujícího teorii, aby o půl- 
noci na střeše jaksepatří zaperlil. 
Pomocí Redshiftu se totiž dá nejen 
zjistit, zda hvězdy „stály v zástupu“ 

v moment vašeho početí (pokud jako 
Sterneův hrdina Tristram Shandy 
znáte jeho termín), ale také, zda luna 
bude v úplňku, až dotyčnou konečně 
odvlečete z kina na místo, kde se dá 
s vesmírem společnými silami 
trochu zatřást. 


První planetu naší soustavy kdysi malomyslní 
hvězdáři podezřívali, že na obloze kličkuje jako 
ušatec před brokovnicí. Merkurovu šalbu 
odhaluje Redshift za pomoci moderní simulace. 


3 6 Bio +i 2 PC 


I STAR TREK MÁ VÍC POKRAČOVÁNÍ 


Atlas of the Solar System (United Soft Media/Xamba SW/Dorling Kindersley) 

Superžhavá novinka od tvůrců Redshiftu zatím hledá způsob, jak se v neanglických zemích poprat 
s lokalizovanými verzemi MS Internet Exploreru, ale její náhled na devět planet našeho hluboké- 
ho vesmíru číslo Milky Way G2-2213/LXI nepostrádá geny staršího bratříčka. Investigativní druži- 
ce všech zemí vedené Pathfinderem se spojily a v plnobarevné grafice ukazují, nač byly vynalože- 
ny miliardy. 

Encyklopedie vesmíru (Dorl/ing Kindersley/česká lokalizace BSP Multimedia) 

Dorlingovcům asi obloha uhranula. Observatoř v mnohem populárnější podobě totiž míchá 
astronomii s astronautikou podobně, jako když si pejsek s kočičkou hráli na cukráře, důmyslná 
vizuální strategie však zašpuntuje hnidopichům ústa a předvede radost z objevování v kulisách 
předpotopní kajuty. Houstone, už nemáme problém! Nohy v teple, parametr G má běžnou hod- 
notu, kyslíku je fůra, pivo v pravé ruce - a stejně tě z Měsíce vidíme. 

Astro 2001, 1/3 a 2/3 (D-data/Intimate Arts) 

Bylo by to naše nejpovedenější multimédium, kdyby se místo okázalé navigace věnovalo spíš 
fulltextovým vlastnostem. Ale jinak se česká popularizátorská škola ztělesňovaná nyní pány 
Pokorným a Grygarem nezapře, protože dovede poutavě vysvětlovat, co je za věcí. Bohužel 
jenom ve dvou pokračováních (o tom, jak je vesmír „báječný“ a jak „funguje"), neboť slibované 
třetí o jeho duši spolkla černá díra. Ekonomické ukazatele byly neúprosné stejně jako povrchnost 
publika, a tak producenti sklonili hlavu. 


„lolx 


Text: Kateřina Kozáková 


Autorka je redaktorkou a moderátorkou televizního pořadu Paskvil 


Juantrip: 


BALMY UNDER THE STORMY 


méno projektu Juantrip pravdě- 

podobně uvízlo v hlavě všem, 

kteří někdy slyšeli 2 CD oslavují- 

cí vydání 100. singlu firmy 

F Communications. Skladba 

Shadows, postavená na skvělé 
„surf“ kytaře, totiž svou originalitou 
a skvělou produkcí daleko překonala 
zbývající tech/deep/ambient/ 
break/funky housové skladby, na 
které jsme od tohoto francouzského 
labelu zvyklí. Pod jménem Juantrip 


se skrývá Basil Compain, který v 70. 
letech vyrůstal kdesi v Pyrenejích 

v komunitě posthippies a své dospí- 
vání strávil v pařížských ulicích. 
Ach jo, říkáte si: novináři se zase 
opakují - v každém sebemenším člá- 
nečku o Juantrip totiž najdete tyto 
informace o Basilově životě, ale při 
poslechu jeho současné produkce se 
tato fakta prostě nedají opominout. 
Balmy Under The Stormy (včetně 
obalu) je silně inspirované psychede- 


Communications / Mute 


lickým rockem a zřejmé jsou i uměl- 
covy vlastní zkušenosti s drogami, se 
kterými hippies začínali a „uličníci“ 
pokračovali. Všechny skladby jsou 
bohatě aranžované - jakoby trojroz- 
měrné, někdy vylepšené uvolněnými 
vokály - a vždy obsahují spoustu 
zvuků, které přicházejí z velké, veli- 
ké dálky. Balmy Under The Stormy 
rozhodně není k tanci, ale možná je 
odpovědí na otázku, jak zní psyche- 
delie na prahu století. 


Incognito: 
FUTURE REMIXED 


Talkin“ Loud / Universal Music 


m 


INCOGNITO 


L. 


FUTURE REMIXED 


řed 18 lety vydal 
4 Bluey Maunick své 

debutové album pod 

jménem Incognito. 
= Od té doby produku- 

je nadčasovou směs 

vokálního garage/housu, 
jazzu, funku a latinských 
rytmů a neohlíží se na 
momentální aktuálnost či 
módnost žánru. Přiznávám, 
že řadové desky Incognita 
nemám spočítané (určitě to 
bude blízko desítky), ani 


Asian Dub Foundation: 
CGCOMMUNITY MUusSsie 


ětici britských Asijců (Indie, 
Pákistán) známe i u nás. V roce 
1998 rozhýbala vyprodaný praž- 
ský klub Roxy a krátce předtím 
vydala své debutové album 
Rafi's Revenge, které bylo nomi- 
nováno na prestižní Mercury Music 
Award. ADF se stali nejoblíbenější 
skupinou Primal Scream a v USA 
nad nimi převzali patronát Beastie 
Boys. Čím si tedy ADF vysloužili 
tolik obdivu a chvály? Na prvním 
místě je asi jejich odhodlání a radi- 
kální postoj, dále program: agitovat, 
vychovávat a organizovat a samo- 
zřejmě hudba, jejíž přesvědčivost je 
postavena právě na odhodlání. 


TOTAL 


A hudbou začněme - neexistuje 
lepší spojení její moderní a tradiční 
podoby: ADF hrají směs breakbeatu, 
dubu, punk rocku a klasické indické 
hudby doplněné ragga muffin 
rapem. Na první pohled možná 
bizarní kombinace, ovšem výsledek 
je dokonalý a živá podoba na kon- 
certech přímo strhující. Pokračujme 
programem ADF: agitovat, vychová- 
vat a organizovat - ani tady nejde 
jen o prázdná slova. Vydělané pení- 
ze vložili do londýnského centra 
ADF Education, učit se používat 
moderní technologie i hrát na 
hudební nástroje zde mohou všichni 
mladí Asiaté žijící v Británii. No 


ení mnoho labelů, 
jejichž název by dal 
jméno celému 
hudebnímu žánru, 
Acid Jazz má tu 
čest... V roce 1987 
jej založili Ed Piller 

a Gilles Peterson s jedi- 
ným předsevzetím: No 
House Music. Od té doby 
na Acid Jazzu vydali svá 
alba Galliano, Jamiroguai, 


naposlouchané. Na kvalitě 
a rozmanitosti jim totiž 
občas ubírá Maunickova 
věrnost žánru, a tak se mi 
druhé album remixů. Tuto 
kolekci otevírá roztančená 
verze skladby Nights Over 
Egypt tak, jak ji zpracovali 
pánové Kenny Dope 
Gonzales a Little Louis 
Vega alias Masters At 
Work. Dalšímí lahůdkami 
je remix skladby It Ain't 


Easy od Toma Middletona 
a downtempo fantazie 

o magickém městě 
Marrakesh od mladé skupi- 
ny Spacek, která chystá na 
labelu Island své debutové 
album. Jako obvykle 
nezklamala ani německá 
Jazzanova, která skladbu 
Get Into My Groove pře- 
vlékla do slušivého break- 
beatového kabátku a závěr 
desky patří trojici United 
Future Organization, která 


London Records / Warner Music 


a pak je tu ono upřímné odhodlání 


věci měnit a radikální postoj, pří- 
tomný ve většině textů - úvodní 
skladba alba se jmenuje Real Great 
Britain, hitem debutového alba byl 
Free Satpal Ram, kterým se Asian 


Dub Foundation připojili ke kampani 
za propuštění odsouzeného Satpala 
Rama, který v obraně před rasistic- 
kým útokem zabil. A členem skupi- 
ny je bývalý člen organizace CAPA, 
která monitoruje policejní a rasistic- 
ké křivdy páchané ve východním 
Londýně. Uznávám, že o albu jste se 


bn < vu 
FOUNDATION 


toho příliš nedozvěděli, ale copak 
tyto informace nestačí, abyste po 


něm sáhli všema deseti? 


Totally Wired: 
SERIES 2, VOLUME 1 


Brand New Heavies, 
D-Influence, The Watts 
Prophets, James Taylor 
Ouartet, Emperors New 
Clothes či Mother Earth. 
Do katalogu této firmy 
však patří také oblíbené 
kompilace Totally Wired, 
které jsou vždy příjemnou 
kolekcí groovy skladeb, 
které stojí na základech 
funku a jazzu. Počet těchto 


kompilací se slibně blížil 
k číslu 20. 

Po nucené přestávce 
způsobené nesolventností 
se firma Acid Jazz vrátila 
na scénu rare grooves 
v plné síle a pokračuje 
s kompilacemi Totally 
Wired v druhé sérii. První 
díl obsahuje současné 
skladby, které doplňuje 
několik kousků z konce 


Port Louis změnila ve zbě- 
silou jazzovou jízdu. Albem 
Future Remixed se Bluey 
Maunick/Incognito i všich- 
ni remixéři připojili k mezi- 
národnímu hnutí Jubilee 
2000/Drop The Debt, 

které usiluje o zlepšení 
životních podmínek ve více 
než padesáti zemích 

3. světa zrušením nesplati- 
telných dluhů, které mají 
vůči Evropě a Severní 
Americe. 


Accid Jazz / Mute 


70. let. Mezi to nejlepší 
na tomto disku rozhodně 
patří euforická Viva 

La Felicita z roku 1978 
V podání Franka Godi, 
melodie z prvního dílu 
filmu o neodolatelném 
agentovi jménem Austin 
Powers od James Taylor 
Ouartet nebo temně hyp- 
notická Valley Of The 
Dolls od Diesel Bug. 
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PŘEDPLAŤTE 


GAMER 


K předplatnému s CD: 

HRA Zdarma a čtyři starší čísla 
K předplatnému bez CD: 
Tričko, plakát a čtyři starší čísla 


p o jk r rodné číslo a 

Sp výš P : PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 
Specifický symbol = první číslo/00/kód hry TELEFON: (02) 5718 9540 
(090015 = předplatné od čísla 9-květen a hra Atlantis 2) e-mail: predplatne ©pcgamer.cz 
Konstantní symbol: 0379 L 


Adresa: PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 PŘEDPLATNÉ NA SLOVENSKU: 
Číslo účtu: 195504340247/0100, PO. Box 198, 810 00 Bratislava 


Název a sídlo banky: KB Praha 6 TELEFON: (07) 54650352 
© e-mail: predplatne ©pcgamer.sk 


=T 


LÍSTEK PŘEDPLATITELE 8/2000 


RTECS 80, PETA PŮ. v o k n vo n n R k bí 
MĚSTO zoe e ná ve OVÍS ZPA PTE VK VERA VCA „| K RAGE Screen ao2a OA noveceias zá escní 
INězevitin (n;přernilke ha hy 3D) sie o a i Vyberte si max. čtyři čísla zdarma k předplatnému: 3 4 5 6 
Mám zájem o roční předplatné 

[1 PC GAMERu se dvěma CD za 1788,- Kč i. DOPORUČENĚ PC GAMER se dvěma CD 2076,- Kč 

A PC GAMERu bez CD za 828,- Kč O. DOPORUČENĚ PC GAMER bez CD 1116,- Kč 


Způsob platby: 

4 Poštovní poukázkou => Chci zaslat předtištěnou složenku ANO — NE 

I | Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu 

O Záohovouřkturou — NÁZEV TMY scunezmeeiseesrenozseene eee roeeníce TSR a a oj ED av 
MATEO řetězu dňeáoiá dá díěeěi s nds as 

Tyto údaje (lístek nemusíte vystřihovat) sdělte telefonicky, faxem, poštou nebo e-mailem na adresu předplatného. 


ZDARMA ZÍSKÁTE 
SKVĚLÉ DÁRKY: 

HRA 
ČTÝŘ ZA VMA 


TOMEB 
RAIDER Zavolejte nebo napište: 


PVT REVEVITION 
* R á 


Adantis 


tel.: (02) 5718 9540 
e-mail: predplatne ©pcgamer.cz 
fax: (02) 5721 3880 


S KOMPLETNÍM SEZNAMEM HER: 


= z c Nedostali jste balíček včas? Ověřte si, 
Atlantis 2 kód 15 Mig Alley kód 16 Tomb Raider: The last že Vaše platba byla uskutečněna. 


adventure simulator rev. akční adventure 
kód 12 Nabídka her a dárků 


platí do 3. 5.2000 
(rozhoduje datum platby). 


WH 


ba Bohemia 


NK /Interactive 


ba ana "audi "nad é M 
Sim City 3000 kód 14 Theme Park World Aliens vs Predator 
strategie strategie kód 13 3D akce kód 17 


Žhavé novinky a oblíbená klasika. Tak bychom mohli v kostce shrnout obsah 8. CD GAMERU. 
Kromě aktuální demoverze Evolvy či obrazně i doslova ujeté libůstky Beetle Crazy Cup si 
můžete oživit vzpomínky na nejedno dobrodružství stále neodolatelné Lary Croft. Také se 
vám nabízí přes 600 čítů, celá sada užitečných patchů a opět archiv PC GAMERU. 


OBSAR 


HRATELNÁ DEMA 


Beetle Crazy Cup 
Bust-A-Move 4 

Croc 2 

Demise 

Evolva 

Missile Command 
Rollcage Stage 2 

Shadow Watch 

Sudden Strike 

Tomb Raider 

Tomb Raider 2 - Demo 1 
Tomb Raider 2 - Demo 2 
Tomb Raider 3 - Demo 1 
Tomb Raider 3 - Demo 2 


Tower of the Ancients 


PATCHE 


Indiana Jones and the 
Infernal Machine 
Planescape Torment 
Ouake III Arena 
SWAT 3 


Unreal Tournament 


UTILITY A DRIVERY 


DirectX 7.0 

Paint Shop Pro 6 

WinZip 7 

McAfee Virus Scan 

Voodoo Reference Drivers 
Voodoo 2 Reference Drivers 
MiniGL 1.47 

Voodoo 3 Reference Drivers 
Voodoo 3 MiniGL 1.48 
HyperSnap-DX 

WinAmp 2.24 


ARCHIV 


Obsah starších čísel 

PC GAMERU 

Obsah starších čísel 
CD GAMERU 

Databáze více než 600 


cheatů a návodů (anglicky) 


SHAREWARE 


3D Blocks 

Mahjong 2000 Luxury 
Edition 

SB Pro Racing 

Xarlor 


CROC 2 


Minimum: Pentium 200, 
32 MB RAM, Windows 


Užijte si zábavu v úrovni ze zón 
Jungle a Mine. 


OVLÁDÁNÍ 


Pohyb - horní, dolní, levá i pravá 


šipka 

Útok/boj - mezerník 
Skok- X 

Úkroky - A, S 


Kamera 180 stupňů - Z 
Inventář - Enter, Pg Up, Pg Down 
Start - P 


ROLLCAGE 
STAGE 2 


Minimum: Pentium 166, 
32 MB RAM, Windows 95 


Druhý díl šílených závodů 
fururistických vozítek. 


OVLÁDÁNÍ 


Vlevo - levá šipka 

Vpravo - pravá šipka 
Akcelerace - horní šipka 
Zpět - dolní šipka 

Brzda - Space (mezerník) 
Střelba 1- 1 

Střelba 2 - 2 

Obrat do původního směru - A 
Zoom - numerické + 
Zoom out - numerické — 
Pohled vzad - W 

Zacílení na vůz soupeře - O 
Zpětné zrcátko - M 
Filmová kamera - C 


EVOLVA 


P II, 64 MB RAM, Win 95 


Výlet na cizí planetu. K obědu 
budou viry a bakterie. Exkluzivní hratelné demo 
této roztomilé závodní 
OVLÁDÁNÍ šílenosti nabízí dva herní 
Vpřed - horní šipka módy: takzvané Cross 
Vzad - dolní šipka © Roll a The Monster. 
Vlevo - levá šipka 

Vpravo - pravá šipka 

Chůze - pravý Ctrl 

Fire - levé tlačítko myši 

Teleport - pravý Shift 

Skok - pravé tlačítko myši 

Zbraně —- numerické klávesy 0 - 9 
Mutace - M 

Stmelit skupinu - G 

Skupina pohromadě - T 

Rozpustit skupinu - H 

Postava 1- Fi 

Postava 2 - F2 
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Im OVLÁDÁNÍ 


Akcelerace - horní šipka 
Brzda/zpátečka - dolní šipka 
Směr vlevo - levá šipka 
Směr vpravo - pravá šipka 
Ruční brzda - pravý ctrl 
Klakson - J 

Nitro- ; 

Zadní pohled - pravá závorka 
Řazení - L nebo F11 

Kamery - 1 


Postava 3 - F3 

Postava 4 - F4 

Příkazový mód - Tab 

Příkazy všem postavám v dosahu - 
Space 

Nejlepší postava - O 

Pauza - P 

Cíl, plán - O 

Sebrat, zvednout - R 

Konec mise - F10 

Rychlé uložení - F5 

Rychlé vyvolání - F6 

Snížení kvality obrazu - Numpad - 
Zvýšení kvality obrazu - Numpad + 
Pohyblivá kamera - F11 

Screen shot - Print Screen 


BUST-A- 
„MOVE 4 
Interplay 


E Minimum: Pentium 166, 


32 MB RAM, Windows 95 


Zahrajte si arkádový puzzle — sólo 
nebo proti počítači. 


OVLÁDÁNÍ 


Rotace střelby — levá a pravá šipka 
Vystřelení bubliny - Enter nebo Z 
Toggle - F5 


> 


TOMB RAIDER. 


Eidos Interactive 
E Minimum: Pentium 200, 


32 MB RAM, Windows 95 | 


Proběhněte se po úrovni 
z posledního dobrodružství 
Lary Croft. 


OVLÁDÁNÍ 


Běh - horní šipka 
Zpět - dolní šipka 


Vlevo - levá šipka 
Vpravo - pravá šipka 
Úhybný pohyb tělem- . 
Hod-/ 

Chůze - Shift 

Skok - Alt 

Akce - Ctrl 

Aktivace zbraní - Space 
Světlice -, 


Pohled - Pad 0 
i Inventář — Esc 


TOWER 
OF THE 
| ANCIENTS 


Fiendish Games 


E Minimum: Pentium 200, i 
| 32 MBRAM, Windows 95 


Podařilo se nám získat pro vás 
jeden z nejpopulárnějších a 
nejžádanějších levelů 
„babylonského“ puzzlu. 


© OVLÁDÁNÍ 


Přehodit kvádr z vrcholu dolů - 
šipka nahoru 
Pohyb kvádru doleva - šipka 


Pohyb doprava - šipka doprava 


| Umístění kvádru - mezerník 


Očekávejte překvapení v podobě 
3 CD. Kromě CD GAMERU 

a KLANU vám přineseme navíc 
ještě jeden stříbřitý disk, s nímž 
budete moci zdarma vplout 

do pestrých vod Internetu. 


iivelitní recenze 
nepřeberné množství 
aktuálních rovires% * 
3 
ilavní šlká D ě 
a tof co m 1 Doupě 


Doupětem -— počít 


UPĚ. 


Je 


W 


U 


P.S. Řekli jsme vám už, 

že máme také každý týden 
novou soutěž 

o originální hru? 


počítačový čtrnáctideník 


Computer 


Jubilejní čtyřicáté číslo magazínu KLAN vás snad 
nezklame ani tentokrát. Tématem je tu jedna 

z nejkomičtějších amerických animovaných postaviček 
králíček Bugs Bunny. Filmovou femme fatale je Drew 
Barrymore a v pravidelném profilu se tentokrát bude psát 
o Jackie Chanovi. Hudební složka nabízí dva zajímavé 
duety Nataschy Atlas s J. M. Jarrem a Bryana Adamse 

s americkou houseovou kapelou Chicane. 

Na KLANU 40 objevíte také demo strategické hry 

Earth 2150 a také ukázku z nového filmu podle románu 
Rona Hubbarda a ještě... 


i 

á * 

| KLŇGON 
l 


Slian|ancen 


FILM 
FILMOVÉ NOVINKY 
(TRAILERY): 


Battlefield Earth 
Drowning Mona 


a h 


2, l Zá Va en 


: REGENZE: 
i Air 
| The Beach Soundtrack 
| Buena Vista Social Club 
| Laco Lučenič 
| Melanie C 

Oasis 


u w vu há DÁ i / i 
jak usetřit a vedet vic! 
1. Superpředplatné 

Každý ušetří 250 Kč © Dodávka časopisu Computer po dobu 1 roku © V každém sudém čísle 


Computeru CD-ROM © Za pouhých 590 Kč (v trafice byste zaplatili 847,80 Kč) 
© Prémie zdarma: dárková publikace v průběhu předplatného 


2. Superpředplatné + Mobility 
K superpředplatnému roční předplatné časopisu Mobility navíc 
za bezkonkurenčních 690 Kč (v trafice byste zaplatili mnohem, mnohem víc ...) 


3. Ekonomické předplatné 
Zádná cédéčka ani výhody, jenom roční dodávka Computeru za 450 Kč 


4. Ekonomické předplatné + Mobility 


K ekonomickému předplatnému navíc roční předplatné časopisu Mobility dohromady za 550 Kč 


1. Na webu 3. Telefonicky 


Flinstones 2 


Freguency 
The Man of the Century 


The Ninth Gate 


The Road to El Dorado 


Rugrats in Paris the Movie 


FILMOVÉ PREMIÉRY: 


Téma: Absolutní Bugs Bunny 


PROFIL: 


Jackie Chan 


FEMME FATALE: 


Drew Barrymore 


RECENZE: 

Deuce Bigallow: Dobrej striptér 
Druhá šance 

Hranice lásky 

Ospalá díra 

Počítání mrtvých 


HUDBA 


VIDEOKLIPY: 
Chicane feat. Bryan Adams 
Jean Michel Jarre 
Lightning Seeds 


GAMER DUBEN 2000 


One Step Behind The Sound II 


| William Orbit 
| Track 


Vysílací schéma Radia 1 


HRY 


Herní novinky 
KLAN Top Ten 
Cheaty 


PREVIEW: 


Allegiance 
Mechwarrior 4 


Star Trek: Armada 
| Star Trek: Klingon Academy 


. REGENZE: 

| Majesty 

| Need for Speed 5 
i Starlancer 

i Theocracy 


© HRATELNÁ DEMA: 


Earth 2150 
Metal Fatigue 


: Star Trek: Klingon Academy 


Navštivte stránky computer.cpress.cz a nechte 
si zaslat složenku nebo fakturu. Anebo plaťte 
přímo na Vltavě www.vltava.cz, kde můžete 
využít i služeb Expandia Banky! 


2. E-mailem 
Pošlete objednávku s uvedením základních 
informací slečně Radce Veselé, vesela(Ocpress.cz. 


Předplatné pro Slovensko zajišťuje naše 
bratislavská pobočka. Objednávku prosím 
zašlete formou mailu paní Magdaleně Slovákové, 
slovakova(Acpress.sk. 


Jméno: 


Adresa: 


PSČ: E-mail: 


Příjmení: 


Zavolejte na předplatitelskou linku Computer 
Pressu (05) 46 12 91 16 a vyžádejte si 
složenku nebo fakturu, kterou uhradíte předplatné 


4. Faxem 
Pošlete objednávku s uvedením základních 
informací na (05) 46-192 921 12 


5. Osobně 

Návštěvou kterékoli pobočky Computer Pressu. 
Cástku za předplatné uhradíte v hotovosti. 
Získáte předplatné a případně i starší čísla 
časopisu. Adresy poboček se dozvíte z webu 
www.cpress.cz. Prodejní doba je každý všední 


den od 9.00 do 20.00 hodin. 


Město: 


A Nejsem předplatitel a žádám o zaslání ukázkového Computeru zdarma. 
U Zádám o zaslání složenky/faktury pro zaplacení předplatného typu: 


(3) (4 


Kupon zašlete na adresu: Computer, nám. 28. dubna 48, 635 00 Brno 


. 
+ 


vělá atmostéra, famózní grafika, . 
zajímavé příběhy... 


b-4 


Kompletně v češtině! 


Právě vychází 


Atlantis 2 


Adventure 


Druhý díl famózní 
adventury Atlantis. Aztec 
Laťka grafické dokonalosti venture 
byla znovu překonána, tak 


s ké 
si i Vy zkuste vychutnat euvěřitelné 


dobrodružství zasazené 


mimořádný zážitek. do realistického prostředí. 
Zavítáte k Aztékům, kde 

musíte vyřešit prokletí 

zlatého města. 


The Time Machine 
Adventure 


Cryo představuje adaptaci 
jednoho z nejfantastičtěj- 
ších literárních děl H.G. 
Wellse s tématikou 
cestování v 'čase a vytvořili 
tajemnou adventuru se 
skvělou atmosférou 

a grafikou. 


Faust 
Adventure 


Klasické téma slavného 
Goethova díla Faust je 
zpracováno do podoby 
počítačové hry. Zkuste 
tímto prostřednictvím 
prožít konfrontaci mezi 
Faustem 

a Mefistofelem. 


Black Moon Chronicles 


Realtimová strategie 


Strategie s prvky akce zasazená do 
rozsáhlého fantasy světa. 

Vyberte si jednu ze čtyř 
rozdílných stran a zkuste za ni 
vybojovat bitvy, ve kterých 

budete velet až 4 000 jednotkám. 


Bohemia 
Interactive 


cryo 


ROM 


INTERACTIVE 


K dostání ve specializovaných prodejnách JRC, Computer City, hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky. 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz 


NEJVĚTŠÍ KRACH CEN 


Slevy až 90 procenT! — 
TAčovýcH HER 


Abomination Codename eagle Total annihilation kingdoms Seven kingdoms Outcast 


STRATEGIE STRATEGIE AKČNÍ ADVENTURA 


Shadow company Urban chaos Cool pool Legace of Kain: Soul Reaver 


AUTA ADVENTURA PLOŠINOVKA 3D AKČNÍ SIMULÁTOR 


X wing alliance 


Nascar revolution 


Nomad soul Tonic trouble 


Wheel of time 
998- - 


T599, 


Earth mise Knight and merchants NHL 200 Rally championship Might and magic 7 


DALŠÍ SUPER HRY ZA NEUVĚŘITELNÉ CENY! 


Změna cen vyhrazena 


NEJLEPŠÍ PRODEJNÝ ©% JRC 


BRNO: Běhounská 7, tel: 05 - 42 22 12 60 « ČESKÉ BUDĚJOVICE: Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 « FRÝDEK-MÍSTEK: Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « HRADEC KRÁLOVÉ: OD Don, Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 82 45 © 
VARY: Nám. Dr. Milady Horákové 16, tel. 0603 - 213 089 e OSTRAVA: OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 19 12 « OSTROV: Staré nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94 « PARDUBICE: Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 « 

PLZEŇ: Martinská 3, tel. 019 - 722 00 51 © PRAHA 1: Vladislavova 24, tel. 02 - 24 94 85 11 « PRAHA 2: Nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02 - 24 94 25 07 « ÚSTÍ NAD LABEM: OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 52 54 276 e ZLÍN: OD 

PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel. 067 - 721 14 691.218 « ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT - P.0. BOX 28, 160 17, PRAHA B, TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E-MAIL: DIRECTGJRC.CZ 


